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5Resumo
Este documento é uma abordagem sobre as possibilidades 
da representação das emoções humanas, expressões faciais e 
fisiognomonia em personagens cartoons. Personagens que não 
possuem compromisso de natureza realista, cuja face é proveniente 
do exagero, da deformidade, da simplificação e abstração. O 
cartunista americano Robert Crumb é utilizado como exemplo 
para um estudo de caso, onde é observado, ao longo de diversos 
trabalhos, as maneiras pelas quais explora tais questões no contexto 
da linguagem narrativa da banda desenhada.
Abstract
This document is an approach about the possibilities of 
representation of human emotions, facial expressions and 
physiognomy in cartoons characters. Characters who haven’t 
commitment to realistic nature, whose face is from the 
exaggeration, deformity, simplification and abstraction. The 
American cartoonist Robert Crumb is used as an example for a 
case study, which is observed over several works, the ways that he 
explores such issues in the context of the comics language.
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introdução1
 O rosto humano é a região do corpo onde funciona o 
centro de toda vida emocional. Nas artes, as emoções do homem 
e as expressões faciais que as representam sempre fizeram parte 
do imaginário temático de maneira constante na obra de muitos 
artistas. 
 Leon Battista Alberti (1404 - 1472) escreve em De Pictura 
(1435), que uma pintura “will move the soul of the beholder when 
each man painted there clearly shows the movement of his own 
soul. It happens in nature that nothing more than herself is found 
capable of things like herself; we weep with the weeping, laugh 
with the laughing, and grieve with the grieving” (ALBERTI apud 
FAIGIN, 1990: 9).  
 O pintor francês Charles Le Brun (1619-1690), cujo estudo 
da fisiognomonia se tornou mais conhecido que seus próprios 
quadros, é outro grande exemplo de dedicação profunda nas 
questões das expressões da face. Assim como Descartes, Le Brun 
chama as emoções de “paixões” e relaciona a expressividade corporal 
a algo metafísico. 
E da mesma forma como dissemos que a glândula que está 
no meio do cérebro é o lugar onde a alma recebe as imagens 
das paixões, as sobrancelhas são a parte de toda a face onde  
as paixões se fazem melhor conhecer, embora muitos tenham 
pensado que fossem os olhos. É verdade que a pupila, por seu 
brilho e movimento, revela a agitação da alma, mas ela não 
permite conhecer a natureza dessa agitação. A boca e o nariz 
têm muita participação na expressão, mas, comumente, estas 
partes servem apenas para acompanhar os movimentos do 
coração, como o destacaremos na sequência desta exposição. 
(LE BRUN apud MATOS; 2012: 25)
 Algumas histórias são curiosas sobre a relação de artistas 
com a representação das emoções. Leonardo Da Vinci (1452-1519), 
por exemplo, trabalhou por muitos anos no sorriso de Mona Lisa, 
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“employing the services of jugglers, musicians and clowns in an attempt 
to evoke from his subject that certain smile” (FAIGIN, 1990: 9).  Gian 
Lorenzo Bernini (1598-1680) queimava sua própria perna com a 
chama de uma vela para tentar capturar e estudar a expressão da dor 
em seu trabalho Martyrdom of Saint Lawrence (1617). Ilya Repin 
(1844-1930) mudava constantemente as expressões das figuras 
que habitavam seu quadro They Did Not Expect Him (1884), pois 
acreditava que todo significado dependia das emoções representadas 
e não descansava até encontrar as expressões exatas. 
 A procura incansável pela representação fiel e realista das 
expressões faciais encontra um dilema quando se trata de figuras 
humanas que são desprovidas do compromisso de natureza real; 
indivíduos que, em sua forma gráfica representada, não têm 
necessariamente o capricho anatómico de uma pessoa de carne e 
osso. São conhecidos como cartoons. 
 Ora, se os cartoons também transmitem sentimentos, como 
é possível determinar os artifícios do desenho na representação das 
emoções humanas e expressões faciais em tais personagens?  Como 
se comportam esses rostos irreais num contexto narrativo? Se são 
personagens que não ostentam compromisso de natureza realista 
(as linhas, manchas e proporções usadas na composição facial e 
corporal são livres para alterar as regras da anatomia humana), 
como fazer para representar algo tão pertinente ao ser real num 
formato como a sequencial art?
 Universos diegéticos são construídos e personagens ganham 
vida. Seja numa novela gráfica dramática, tiras de jornal, um conto 
de heróis com super poderes ou outros tipos de linguagens, como 
os desenhos animados e o universo da ilustração; os protagonistas 
de um relato não estão isentos de carregar os contrastes da 
emoção humana. Afinal, é preciso fazer com que o observador se 
identifique com as possibilidades narrativas. No entanto, é preciso 
considerar que as figuras humanas apresentadas são frequentemente 
apresentados como cartoons. 
 Obviamente não vamos recorrer aos excessos como o de 
Bernini para explorar tais questionamentos, mas a preocupação com 
a figura humana cartoon e a maneira que expressa suas emoções é 
um tema que julgamos carecer de uma investigação. 
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 Como ilustrador envolvido no campo da criação de 
personagens - e que nunca teve aprendizagem e formação nas 
belas artes - a lógica de trabalhar com a representação da figura 
humana sem o capricho da anatomia realista sempre teve um peso 
considerável na nossa formação desenhativa e no qual temos tido 
um investimento significativo. Surgiu-nos, portanto, a necessidade 
de abordar tais questões.
 O assunto é tratado com certa ponderação por Scott 
McCloud (1960): 
Expression aren’t something we can opt out of easily, as with 
words. They’re a compulsive form of visual communication 
all of use. We all know how to “read” and “write” them with 
our faces, but few of us can consciously reproduce them in art 
with as much style and grace as we do in life. Yet, as comics 
artists, we need to do exctly that if we want the emotions of 
our characters to come through on the page. 
(McCLOUD, 2006: 81)
 Procuraremos, portanto, dar um contributo para que a 
humanidade saiba um pouco mais sobre o funcionamento da 
mecânica da expressão facial em figuras humanas que não possuem 
representação realista.
 Este estudo é composto por duas partes. Na primeira, 
procedemos à análise de alguns autores que, através de sua obra, se 
debruçaram sobre as questões do universo cartoon, da caricatura, 
das expressões faciais, e à de outros autores que se debruçaram sobre 
aspectos de naturezas diversas, mas que permitem entender questões 
da representação das emoções, da face humana - o que contribuiu 
para orientar a abordagem que nos interessa. 
 No capítulo “O cartoon e a mecânica da expressão facial”, 
faz-se uma abordagem histórica e dos pressupostos em relação ao 
universo cartoon e da representação das expressões faciais de tais 
personagens. Com base nessa premissa, o capítulo é dividido em 
outros três sub-capítulos. 
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 O primeiro, “Personagens irreais”, procura explicar o 
cartoon historicamente, a relação entre caricatura e personagens 
cartoons, além de refletir sobre as infinitas variáveis da face humana 
aplanadas pela existência de figuras humanas cujo rosto não segue 
regras da anatomia do mundo real. 
 Aborda-se a ideia da iconização da face, ou como a 
abstração de um rosto humano varia sem perder o seu significado; 
e como a face cartoon amplifica a relação do observador com um 
personagem deste estilo gráfico. 
 Sublinha-se ainda neste sub-capítulo a ideia do cartoon 
como agente subversivo, utilizado como manifesto político e 
metafórico. O cartoon como imagem de massa também é tema a 
se destacar e que aborda ainda a utilização do cartoon em outras 
linguagens artísticas não desenhativas, como o cinema e a arte 
performática. 
 O sub-capítulo fecha com uma análise sobre a face cartoon 
no subconsciente humano diário, ou como a face simplificada está 
presente do cotidiano de um indivíduo nas mais diversas formas.  
 
 O segundo sub-capítulo, “Fisiognomonia do cartoon” parte 
dos princípios da teoria fisiognomonica que diz, de maneira básica, 
que é possível perceber a personalidade de um indivíduo apenas 
observando suas características físicas. Veremos a relação da teoria 
com a criação de personagens cartoons.
 
 No terceiro sub-capítulo faz-se referência mais específicas 
das expressões faciais em personagens cartoons e a sua influência em 
contextos narrativos. Especialmente a banda desenhada, que é um 
dos temas do estudo de caso realizado na segunda parte do trabalho. 
 A segunda parte, portanto, cujo capítulo é intitulado 
“Robert Crumb: um estudo de caso”, tem como base para análise 
o trabalho do cartunista americano Robert Crumb. Esta segunda 
parte também se divide em dois momentos. 
 Em um primeiro instante faz-se uma abordagem 
contextualizando historicamente a participação de Crumb no 
cenário da banda desenhada americana durante o período da 
contracultura nos anos 1960. Destaca-se ainda os aspectos de 
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Crumb como artista, seu estilo, temas, personagens e as fases que 
correspondem ao seu trajeto como um dos mais influentes artistas 
de banda desenhada dos últimos sessenta anos.
 Expõe-se a seguir, em um segundo momento, o trabalho 
desenvolvido como estudo de caso. Organizado em tabelas, o 
estudo é composto de uma metodologia analítica dos quadros 
das histórias desenhadas de Crumb tendo os códigos técnicos 
da banda desenhada como base. O Código Pictórico, o Código 
Cinematográfico e o Código Ideográfico. 
 Neste contexto que analisa-se as expressões faciais 
dos personagens cartoons do autor e como se dá a relação da 
representação das emoções com as técnicas da banda desenhada. 
  
 Por fim, o último capítulo, “Conclusão”, resume o 
trabalho desenvolvido, interpretando resultados e apontando novos 
caminhos e soluções para o futuro deste projeto.
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o cartoon e a 
mecânica da 
expressão Facial
personagens
irreais 
2
2.1
The cartoon is a form of impressionism.
(EISNER, 1985: 151)
 O cartoon está longe de ser uma nova espécie artística. Para 
encontrar suas raízes é preciso voltar muito antes do surgimento de 
personagens como os Peanuts (1950), de Charles M. Schulz (1922-
2000), ou dos desenhos animados de Walt Disney (1901-1966), e 
até mesmo as bandas desenhadas de jornal criadas por Richard F. 
Outcault (1863-1928), autor de Hogan’s Alley (1896), pioneiro da 
banda desenhada moderna. 
 De acordo com Brian Fairrington1, a expressão cartoon vem 
da palavra italiana cartone, um termo que indicava um pedaço de 
papel que era aplicado aos moldes recortados ou perfurados em 
cartões resistentes, usados para transportar e marcar os desenhos nas 
obras de arte de grande porte, como murais ou tapeçarias. 
 O mesmo termo era usado para denominar um projeto em 
pequena escala, desenhado em cartão, para depois ser reproduzido 
e ampliado. Já possuía aqui um conceito de representação 
simplificada, sem pormenores e preocupação com detalhes, embora 
servisse a um outro propósito que não um desenho final. 
 Os mais antigos cartoons, embora obviamente não fossem 
chamados assim, podem ser rastreados desde os desenhos rupestres 
pré-históricos, imagens pintadas nas paredes de cavernas de forma 
simples e rudimentar, que refletem o cotidiano dos primeiros 
homens. Feirrington (2009) aponta ainda que, passados os séculos, 
o cartoon continuou a evoluir como um estilo. Por volta de 1.300 
a.c., os egípcios estavam criando grandes murais com uma série 
1. FAIRRINGTON, Brian (2009); 
Drawing Cartoons & Comics for 
Dummies. Wiley Publishing.
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de imagens que contavam histórias. Estas imagens, conhecidas 
como hieroglíficos, eram elementares e de fácil compreensão para 
o observador, pois trabalhava a ideia de ícones. Uma forma de 
comunicação que ao longo dos séculos provou sua popularidade e 
continuou de uma forma ou de outra até os dias atuais.
 O termo caricatura surge durante este percurso. Segundo 
Mike Kelley (1954-2012)2, sua primeira definição vem da  
palavra italiana caricare, que significa carga, carregamento, mas 
no desenho referia-se a um grafismo carregado, elaborado. Na 
evolução do termo acaba por ter relação ao desenho humorístico 
na representação da figura humana. Com o advento da hegemonia 
anglo-saxónica aparece a palavra cartoon. 
 De acordo com Stanley Appelbaum e Richard Michael 
Kellyx, a expressão cartoon nasceu em 1843 nas páginas da revista 
britânica Punch (1841), a mais antiga revista de humor do mundo e 
que esteve ainda em circulação até 2002. 
 Os autores nos falam que naquele período, as casas do 
parlamento na capital Inglesa estavam a ser decoradas com pinturas 
em murais, e os cartones, mencionados por Feirrigton, para a 
aplicação no mural foram exibidos para o público. 
 O termo cartoon, logo em seguida, passou do seu 
significado de esboço preliminar para se referir às sátiras políticas. A 
popularidade do desenho ao estilo cartoon levou ao uso generalizado 
do termo, que passou a ser utilizado em todos os idiomas com o 
mesmo significado, mantendo também a grafia original no inglês. 
No Brasil, foi nas publicações do personagem Pererê (1959), de 
Ziraldo (1932), que se lançou o neologismo cartum, logo adotado 
no jargão profissional. 
 Com os dois termos, caricatura e cartoon, a circular, houve 
uma especialização a mais nas definições. Assim, o termo caricatura 
é hoje universalmente aceito como um retrato humorístico da figura 
humana, e o termo cartoon é frequentemente usado quando se 
trata da representação de situações. O cartoon reporta situações do 
quotidiano ou questões políticas e sociais de forma bem humorada, 
podendo incorporar na sua composição uma ou mais caricaturas.
 No entanto, o estilo cartoon consegue se desvencilhar de 
definições específicas, especialmente em língua inglesa, e ganha 
outros significados. O cartoon pode estar atribuído aos filmes de 
animação (desenhos animados), como também a qualquer tipo de 
2. KELLEY, Mike (1989); Foul 
Perfection: Thoughts on Caricature. 
Disponível em: <http://en.artpress.
com/uploads/pdf/1631.pdf> Acesso 
em 16 ago. 2014.  
x.  
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ilustração cujo aspecto tem caráter simplificador. Não no sentido 
de tornar um desenho simples ou despretensioso, mas simplificador 
como uma oposição ao realismo na representação gráfica.
 Sendo assim, um indivíduo que habita esse universo 
simplificado é quem se pode denominar personagem cartoon. Um 
ser que pode ser desprovido da anatomia e das características de um 
ser humano real. 
 A caricatura, portanto, é um tipo de cartoon, à medida em 
que há uma distorção da anatomia sem, contudo, descaracterizar o 
caricaturado, acentuando, pelo contrário, os seus traços distintos, 
ampliando o grotesco. Mas nem sempre a caricatura representa 
uma pessoa real. O desenho caricato pode surgir puramente da 
imaginação de um desenhador ao criar um personagem. 
as variáveis da 
Face humana
2.1. 1
  
 O rosto humano é um “objeto” no qual existe em infinitas 
variáveis e a sua representação desenhada de natureza real segue à 
risca as regras anatômicas do mundo palpável. Quando se trata do 
campo do cartoon, a representação dessa face permite quebrar tais 
regras de muitas maneiras e a caricatura é apenas uma delas. 
 Seria uma tarefa impossível mapear todas as formas de 
se criar ou trabalhar a simplificação que caracteriza a face de um 
personagem cartoon, à medida em que não existe um modelo, 
um paradigma, a ser seguido na construção de uma face que se 
desprende das amarras do real. No entanto, antes se perder numa 
tentativa de compreender todas as possibilidades de representação, é 
preciso atentar ao fato básico de que a face cartoon se caracteriza por 
seu afastamento de maior ou menor intensidade de um modelo de 
natureza real. 
 Um tipo de representação que, para Kelley (1989), provoca 
indiferença ou aversão aos admiradores das chamadas belas artes, 
mas é justamente por conta de uma certa conotação negativa que 
vários artistas têm tentado desenhar e explorar as possibilidades 
do cartoon na esfera artística. “(...) caricature is an alien element, 
tamed, digested, and transformed from its lowly status to a “higher” 
one through the magic intervention of art” (KELLEY, 1989: 21).
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 Na concepção do cartoon, as componentes que formam 
o rosto humano (olhos, nariz, boca, orelhas, formato da cabeça, 
cabelo, todo o espaçamento entre essas componentes) sofrem 
exageros, deformidades, supressão de elementos e traços físicos cujos 
resultados podem ser tão complexos e extremamente elaborados, 
como as caricaturas de Leonardo Da Vinci  ou as personagens de 
Basil Wolverton3 (1909 - 1978) e Robert Crumb (1943), quanto 
abstratos e econômicos graficamente, como os de Schultz ou 
Hergé (1907 - 1983) e até mesmo as figuras humanas nos esboços 
de Pablo Picasso (1881 - 1973). Ao ponto de que a relação de 
reconhecimento seja apenas um ícone construído por formas banais: 
um circulo maior (cabeça), dois pontos (olhos), e um pequeno traço 
(boca). 
 Jean-Bruno Renard (1947) descreve, por exemplo, a lógica 
simplificadora de Schultz com seus personagens: 
(...) a propósito dos Peanuts de Schultz, trata-se de um 
código muito elaborado, que funciona eficazmente com um 
máximo de economia gráfica. Assim, Schultz não representa, 
em alguns de seus personagens, a totalidade da cabeleira: 
basta o contorno. Do mesmo modo, a boca não é representada 
graficamente se o sujeito está simultaneamente mudo e 
inexpressivo (...). No caso contrário, ela assume uma forma 
que corresponde a um significado preciso: por exemplo, uma 
linha curva virada para cima figurará o sorriso (...). 
(RENARD, 1978: 122) 
 Outra característica que evidencia a divergência entre 
o modelo de representação real com o cartoon é a ideia da 
compensação. O exemplo mais comum para ilustrar este ponto é a 
ideia de Disney em dar aos seus personagens apenas quatro dedos,  
enquanto o “leitor compensa inconscientemente esta anomalia, 
e não se deixa de modo algum chocar por ela” (RENARD, 1978: 
122) e que acabou se tornando uma convenção gráfica adotada por 
vários desenhadores.
3. Cartunista americano, 
ilustrador e escritor cujo 
trabalho foi pblicado por muitas 
editoras, como a Marvel Comics 
e, principalmente nas páginas 
da revista Mad (1952).
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Figura 1
a Face ícone2.1. 2
 Scott McCloud (1993) relaciona a lógica da face cartoon, 
e suas infinitas variáveis da representação, como um processo 
de iconização. Para o autor, em ícones não pictóricos, ou seja, 
números, letras, alguns tipos de símbolos, o significado é fixo e 
absoluto. Sua aparência não afeta o significado pois representam 
ideias invisíveis. Já nos ícones pictóricos o significado é fluido e 
variável e segue essa característica de acordo com a sua aparência e 
diferem-se do aspecto real em diferentes níveis. 
 As palavras, por exemplo, são ícones totalmente abstratos. 
Ou seja, não têm qualquer semelhança com aquilo que estão a 
representar, como na figura 1: 
 Com determinadas imagens, no entanto, o nível de 
abstração varia sem perder o seu significado, como um rosto 
humano e seus elementos, por exemplo. 
 Quando trabalhamos o rosto humano na lógica do 
cartoon, a sua representação pode assemelhar bastante ao seu 
correlato da realidade, mesmo não tendo uma preocupação com 
a representatividade de caráter realista. Outros resultarão, como 
aponta Kelley (1989), mais abstratos ou reducionistas e, de fato, se 
diferenciam totalmente de seu homólogo real, mas nunca deixará de 
ser um rosto, mesmo que o resultado seja a representação de uma 
face humana jamais vista antes. 
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  Criando uma ordem para um hipotético processo de 
“cartunização” de uma face, podemos começar da seguinte maneira:
 Para McCloud, “Common wisdom holds that the 
photograph and the realistic picture are the icons that most 
resemble their real-life counterparts” (McCLOUD, 1993: 28). No 
rosto da figura 3, há vários elementos possíveis que o distingue 
de uma face real (figura 2) - o caráter plano do desenho, menos 
detalhes, o tipo de sombreamento - que já o caracterizaria como um 
rosto cartoon, embora mantenha uma preocupação com a natureza 
real na maneira de representar a forma, a proporção e os elementos 
que compõem uma face humana. De todo modo, a figura 3 é uma 
representação que já está inserida num processo de simplificação. 
Figura 2 (esquerda)
Figura 3 (direita)
Figura 3 (esquerda)
Figura 4 (direita)
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 Estão presentes no rosto da figura 4 apenas linhas 
de contorno para representar de forma clara os elementos de 
composição da face, além de um sombreamento chapado. Deste 
modo, o desenho ainda é facilmente reconhecido como um rosto 
humano e ainda mantém certos aspectos presos a representação real. 
 À medida em que se continua o processo de tornar abstrato 
o rosto deste indivíduo, o desenhador se afasta cada vez mais da 
preocupação com a figuração do rosto real e os componentes que 
formam o rosto se tornam ícones posicionados estrategicamente. 
Figura 4 (esquerda)
Figura 5 (direita)
Figura 5 (esquerda)
Figura 6 (direita)
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 Uma expressão usada por McCloud é que o cartoon possui 
a capacidade de “amplificar através da simplificação”4(McCLOUD, 
1993: 30). Quando tornamos uma imagem abstrata através do 
cartoon, não estamos apenas eliminando detalhes como também 
estamos nos concentrando em detalhes específicos. “By stripping 
down an image to its essential ‘meaning’, an artist can amplify that 
meaning in a way that realistic art can’t” (McCLOUD, 1993: 30) 
 O que Kelley (1989) tem em vista é que a caricatura, por 
exemplo, procura descobrir a semelhança através da simplificação. 
Desta maneira, o autor sugere que um personagem se aproxima 
mais de uma verdade do que uma realidade. Ou seja, o cartoon tem 
uma raiz baseada na ideia de uma essência, ou verdade interior. É 
uma lógica que propõe ao personagem cartoon, ou à caricatura, a 
capacidade de essencializar a forma da face humana.
 Por opção de estilo ou por falta de talento de um 
desenhador, a utilização do cartoon revela sua importância na 
prática artística. Grande força dessa simplificação que busca a 
essência da imagem nas figuras cartoons possui a capacidade para 
fazer concentrar a atenção de seu espectador para uma ideia, seja em 
uma banda desenhada, nos desenhos animados, no universo geral 
da ilustração e em outras linguagens, como a escultura e o cinema.
The cartoon is the result of exaggeration and simplification. 
Realismo is adherence to most of the detail. The eliminations 
of some of the detail in an image makes it easier to digest and 
adds to humor. Retention of detail begets believability because 
it is closest to what the reader actually sees. 
(EISNER, 1985: 151) 
ampliFicar 
simpliFicando
2.1. 3
4. No original em inglês: 
amplification through 
simplification.
Figura 7
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 A hipótese de subverter através do cartoon ganha uma 
dimensão metafórica repleta de possibilidades. A face cartoon, 
especialmente no conceito de caricatura, está sujeita ao que Kelley 
(1989) chama de “grotesco” na representação da figura humana, 
que está relacionado a uma retórica da subversão: metáforas, 
protestos, a utilização do personagem cartoon com subtextos, sejam 
sociais/políticos, seja pelo choque visual, ou até mesmo como uma 
expressão de arte. 
 A expressão “grotesco”, de acordo com Kelley, “was used 
to describe the kind of fantastic, intricately patterned decorations 
- pastiches of satyrs, cupids, fruit, foliage, festoons, knots, bows” 
(KELLEY, 1989: 23). O autor ainda nos fala que parte do apelo do 
grotesco se tratava de um produto realizado por artistas pagãos, que 
possuíam mais liberdade, eram livres para criarem o que quisessem. 
Porém, com a ascensão das regras vitruvianas de arquitetura, 
os motivos do grotesco foram equiparados com o irracional, o 
irregular, o licencioso, e o imoral. 
 Kelley (1989) sublinha o fato dos vitruvianos considerarem 
a arte mais nobre como “mathematical and pure abstraction 
which reflected the perfect harmony of God’s universe” (KELLEY, 
1989: 23). Logo, o “grotesco” passou a ser marcado como algo 
desagradável e feio. Por volta do século XIX, o termo já estava 
intimamente ligado à caricatura, afirma Kelley (1989), de modo 
que uma imagem que emprega a distorção da figura humana pode 
ser descrita como grotesca, e consequentemente assumiria uma 
conotação negativa. 
 Deste modo, uma parcela dos artistas ligados à caricatura 
sentiram-se à vontade ao trabalhar tabus em suas concepções 
visuais satíricas. Em cartoons políticos, era comum as práticas 
simplificadoras e de distorção da figura humana como abordagens 
para atacar as autoridades ou algum desafeto. Segundo Kelley 
(1989), entretanto, utilizavam-se também de um humor visual 
que apela para imagens escatológicas frequentemente usadas  nestes 
contextos políticos. 
 
o cartoon 
grotesco
2.1. 4
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 Picasso possui alguns exemplos ligados a essa questão. Em 
um dos quadros na sua série de gravuras Dream of a Lie of Franco 
(1937), representa a figura do ditador espanhol com cobras e sapos 
a saírem de suas entranhas. O uso de fluidos corporais, vísceras, 
lixo, e animais muitas vezes serviam de motivos para “decorar” a 
figura de uma autoridade. 
 Desenhos animados fornecem inúmeros exemplos de 
metáforas. Kelley (1989) aponta os que têm movimento de direção 
à simplificação conscientemente erótica. A ambiguidade de imagens 
corporais distorcidas que cria uma tensão entre atração e repulsão 
e figuras monstruosas tornam-se verdadeiros ornamentos eróticos. 
A dicotomia entre macio e duro torna-se dominante, e é possível 
observar piadas sobre partes do corpo substituindo capacidade 
genital para flacidez ou ereção (KELLEY, 1989). 
 Em Little Rural Riding Hood (1949), Tex Avery (1908-
1980), apresenta, em determinada cena, um lobo em estados 
extremos de excitação sexual que se manifesta por seus olhos 
Figura 8
Figura 9
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saltando para fora do rosto ou a língua flácida para fora da boca. 
 No universo da ilustração, tem-se como exemplo o trabalho 
do cartunista Basil Wolverton, cujo forte era a representação 
monstruosa de rostos exagerados desordenados, muitas vezes 
acompanhado por explicações absurdas a respeito de como esses 
personagens ficaram assim. Mais uma vez, os olhos enormes, 
distendidos, em formatos fálicos, muitas vezes assumem o papel de 
conotação sexual. 
 Uma das atrações iniciais do cartoon é a velocidade com o 
qual ele pode ser executado. Sua espontaneidade configura-o para 
mais perto do funcionamento original da mente do que seria de 
um desenho mais ponderado. Na banda desenhada, Renard (1978) 
explica que a utilização do cartoon se deve ao fato desta linguagem 
o cartoon como meio de massa
e outras possibilidades
2.1. 5
Figura 10
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obedecer a uma exigência de rapidez na sua produção. “O 
desenhador sofre constrangimentos devidos ao ritmo de publicação 
dos episódios, e é obrigado a realizar numerosos desenhos em pouco 
tempo” (RENARD, 1978: 121).
 O autor atenta ainda ao fato de que os desenhos de banda 
desenhada são imagens de massa, ou seja, possuem a necessidade 
de fornecer a sua mensagem de maneira rápida e eficaz. Portanto, 
a habilidade do cartoon em fazer o observador focar sua atenção 
para uma ideia, simplificando personagens e imagens, é uma lógica 
poderosa para sua utilização.
 Nos anos 1960, o cartunista Jack Hamm (1916 - 1996) já 
percebia a força de crescente funcionalidade de personagens cartoons 
nos meios de massa: 
Cartoons are playing an everlarger part in today’s world. 
Within the last few years multi-million dollar advertising 
campaigns have been built around a few simple commercial 
cartoon. The cartoon has become the king in many quarters, 
showing no signs at all of abdication. 
(HAMM, 1967: 9)  
 Quando nos deparamos com um personagem de 
representação realista, existe todo um universo característico que o 
relaciona ao mundo real, enquanto o cartoon, é apenas um conceito, 
que o observador/espectador/leitor dá a vida. Ao retirar a ênfase da 
aparência do mundo físico de um indivíduo em favor de uma ideia, 
direciona-se ao observador o que é realmente importante, ou seja, a 
mensagem que tal personagem está a passar.
 A possibilidade de “caricaturar” a representação do corpo 
pode ser observada em outras linguagens artísitcas, que não apenas 
as desenhativas. 
 No cinema, os filmes de David Cronenberg  (1943) 
trabalham a ideia de caricatura à medida em que evidencia as 
práticas e experiências de transmutação, ou metamorfose, do corpo. 
A ameaça e o medo, nos filmes do realizador, não surgem na forma 
de um “outro”, mas a partir do próprio corpo humano. É o que 
acontece, por exemplo, em The Fly (1986), onde o personagem de 
Jeff Goldblum (1952) vai, gradativamente, se transformando em 
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um híbrido de homem e mosca. No processo de transformação, é 
possível observar os exageros e deformidades da face do ator, que 
caracterizam uma forma grotesca de caricatura.
 O monstro em Frankenstein (1931)5, visualmente 
representado no clássico do realizador James Whale (1889-1957), 
é  marcado pela caricatura trabalhada em cima da face do ator Boris 
Karloff (1887 - 1969). A ideia de manipulação do corpo se deve ao 
fato do personagem ser construído por componentes corporais de 
outras fontes, mas acaba, entretanto, por ser governado por uma 
noção mecanicista da totalidade (KELLEY, 1989). 
 Como contraponto, Kelley (1989) também cita o cadáver 
ambulante sem cabeça, interpretado por David Gale (1936 - 1991), 
que se propõe a estrangular uma vítima no filme de terror Re-
Animator (1985), de Stuart Gordon (1947), que reflete a ideia da 
parte do corpo que se desprende de um comando central. Aqui, 
o corpo não é total, mas incorpora a compilação ligada a cabeça, 
separada do corpo, que ainda tem controle sobre os seus membros. 
 Ambos Re-Animator e The Thing (1982), de John Carpenter 
(1948), apresentam suas caricaturas numa ideia de criaturas 
pastiches oriundas do corpo humano que, quando distorcidas, 
transformadas, alteradas, separadas, simplesmente mantem-se a 
existir. 
 Considera-se, também, o caso de artistas performáticos, 
cujo trabalho exploram as possibilidades expressivas com o corpo 
humano. Pulling Mouth (1969), de Bruce Nauman (1941), a 
evocação da libido arquitetônica de Seedbed (1971), de Vito 
Acconci (1940), e a imagem de Chris Burden (1946) levando um 
tiro no braço em Shoot (1971), são exemplos que propõem uma 
estética de esculpir com a própria carne, de levar a arte corporal a 
extremos, perfurando, distorcendo, utilizando gestos essenciais e 
marcações no próprio corpo. 
a Face cartoon no
subconsciente diário
2.1. 6
   No entanto, para McCloud (1993), há algo bem mais 
profundo no trabalho da relação entre a própria mente de um 
observador com um personagem cartoon - especialmente o rosto 
humano ali representado. Trata-se da facilidade de reconhecimento 
5. O ano se refere à produção 
cinematográfica. O personagem 
é criação de Mary Shelley (1797 
- 1851) no romance Frankenstein, 
originalmente publicado em 1818.
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da mais simples face, da incrível capacidade da mente não deixar de 
criar uma imagem mental de uma face humana, mesmo quando se 
utiliza os mais simples tipos de formas. 
 Para McCloud (1993) o ser humano é uma raça 
egocêntrica, capaz de enxergar-se em tudo ao seu redor. Seja a visão 
frontal de um veículo, uma tomada na parede, ou seja os emoticons 
da internet, o homem faz do mundo à sua imagem, atribui 
identidades e até coloca emoções onde não existem: em simples 
objetos inanimados. 
 A hipótese de Carl Sagan6 (1934 - 1996) é que se trata de 
uma técnica de sobrevivência, que permite que as pessoas usem 
apenas mínimos detalhes para reconhecer rostos à distância e com 
fraca visibilidade, mas também pode levá-los a interpretar imagens 
aleatórias ou padrões de luz e sombra como sendo rostos. 
 Além disso, a face simplificada está mais presente no 
cotidiano de um indivíduo do que se imagina. McCloud (1993) 
equipara a face que carregamos conosco desde o dia em que 
nascemos como uma máscara, escrava dos comandos mentais, vista 
por todos que encontramos, mas não por quem a possui. Quando 
uma pessoa sorri, por exemplo, nada muda na maneira que esse 
mesmo indivíduo vê o mundo exterior. No entanto, sua máscara 
Figura 11
6. SAGAN, Carl (1997); The 
Demon-Haunted World: Science as a 
Candle in the Dark. Headline Book 
Publishing
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movimenta os componentes necessários para expressar o sorriso. O 
sujeito sabe que está a sorrir porque sente as bochechas contraindo 
ou o enrugar em torno dos olhos, confia na resposta dessa máscara 
que chamamos de rosto. Mas a face que é visualizado na mente não 
é a mesma que os outros vêem do ponto de vista exterior. 
 Para McCloud (1993), quando duas pessoas interagem, 
eles costumam olhar diretamente para o outro vendo as suas 
características faciais em detalhes vívidos. Porém, cada um também 
sustenta uma consciência constante de seu próprio rosto, que, no 
entanto, não é tão vívido. 
 O rosto mental é apenas um esboço, um senso de colocação 
geral. Algo tão simples e básico como um cartoon.
 “(...) When you look at a photo or a realistic drawing of 
a face you see it as another face. But when you enter the world 
of the cartoon you see yourself ” (McCLOUD, 1993: 36). É o 
princípio que torna personagens cartoons tão identificáveis para o 
observador e, portanto, a principal causa da fascinação da infância 
pela figura dos personagens cartoons. Apesar de outros fatores, como 
a simplicidade e as características infantis de muitos personagens de 
desenhos animados também desempenhem um papel. 
 São essas algumas das razões que fazem compreender porquê 
o rosto cartoon é aceitável aos olhos de um observador. É por isso 
que a mais abstrata das faces caricaturais parece tão verossímil 
quanto um rosto de natureza real.
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Fisiognomonia
do cartoon
2.2
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 Will Eisner nos diz que “Commonly, the face is the part of 
the body that attracks most immediate attention. The first process 
in recognizing a person is most often a scan of the face” (EISNER, 
2008: 149). 
 Em estudos sobre fisiognomonia, acredita-se que essa 
varredura da face que Eisner (2008) coloca é possível identificar 
certos aspectos psicológicos do indivíduo observado. Uma 
identificação de traços de personalidade que é realizada através da 
leitura do semblante.
 Renata Cardoso7, que é mestre em artes cênicas, 
especializada em indumentárias e maquiagem para teatro da Escola 
de Teatro da Universidade Federal da Bahia, e utiliza dos princípios 
de fisiognomonia no seu  trabalho, nos fala que “a fisiognomonia 
despertou interesse de diferentes povos, ao longo de vários séculos: 
na antiguidade, os homens já consideravam o rosto como um 
indicador da expressão da alma” (CARDOSO, 2011). 
 Jean-Jacques Courtine e Claudine Haroche (1988) nos 
falam que o homem se divide ao mesmo tempo entre o visível e o 
invisível, o indivíduo interior e exterior. A personalidade que habita 
o homem interior é marcada na superfície física do corpo humano. 
A fisiognomonia é uma ciência real, através da qual se conhece 
plenamente a condição dos homens livres de conjecturas, pois 
o rosto normalmente prediz e indica, (...) de tal forma revela 
e desnuda o coração, sendo por ele conhecidas as vozes do 
pensamento e cogitações íntimas, coisas que estão contidas da 
verdade fisiognomica. 
(COURTINE e HAROCHE, 1988: 31) 
 Na renascença, a teoria da fisiognomonia era objeto de 
interesse, praticado graças aos pintores e teóricos da arte; no final 
do século XVIII, de acordo com Cardoso (2011), atinge seu 
ápice, chegando a ser considerada uma ciência, e tornando-se 
extremamente popular na Europa. 
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 Os estudiosos da disciplina buscavam desenvolver métodos 
de análise do rosto humano, a partir de comparações com rostos de 
animais - como Giambattista della Porta (1535 - 1615) e Charles 
Le Brun - ou com homens considerados sábios. O trabalho do 
pintor e gravurista britânico William Hogarth (1697 - 1764), que 
também era um crítico satírico que descrevia seu tempo em gravuras 
sequenciais utilizando personagens caricaturais é um exemplar de 
relevância ao nosso caso. 
 Para Cardoso (2011), no entanto, este tipo de inferência 
de análise de caráter do outro à primeira vista, ou seja, observando 
apenas os traços físicos de uma pessoa, dá margem a avaliações 
precipitadas, não abrangendo a complexidade de que é feito um 
indivíduo e aferindo rótulos que podem reduzi-lo a estereótipos. 
Embora deva-se ponderar em relação a “inserção histórica da teoria” 
(CARDOSO, 2011).
 Nesse sentido, Cardoso (2011) nos fala na possibilidade de 
pensar na fisiognomonia ainda hoje, principalmente ao se tratar 
de personagens. Artistas de várias áreas, como cinema, teatro, 
Figura 12
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banda desenhada, têm usado rostos humanos para fazer estudo de 
caráter.  
 Na lógica dos cartoons, o princípio de fisiognomonia pode 
ser aplicada na concepção de, como nos diz Cardoso (2011), 
personagens-tipos, dando-lhes a personalidade desejada através 
da atribuição de aspectos físicos. Até mesmo o estereótipo pode 
contribuir para a criação de personagens catoons, pois acompanha a 
ideia da procura pela essência com tais personagens. Para Eisner:
The stereotype is an essencial part of the language of comics 
and sequential art. In the creation of a character, physical 
differences help make the character recognizable to the viewer, 
visually unique from the other characters, and ‘readable’ when 
their image, which must be repeated again and again during 
the course of a story unfolding, has to put in an appearence. 
(EISNER, 2008: 145)
 A representação desses personagens-tipo pressupõe uma 
visualidade que é inerente ao personagem, que deve gerar uma 
espécie de identificação imediata no observador. 
 Para atingir tal pronto reconhecimento, o caminho 
percorrido é o da construção exterior dos personagens. Desse 
modo, de acordo com Cardoso (2011), a caracterização visual dos 
personagens é feita sem embasamento em um contexto histórico, 
e sim, explorando elementos que delineassem fisicamente o 
indivíduo, mostrando-o visualmente ao público. 
 Em outras palavras, ao invés de procurar desvendar a 
personalidade a partir dos traços faciais existentes em um rosto na 
concepção de um personagem, procura-se criar um rosto fictício 
com feições que pudessem sugerir a personalidade que deseja-
se explicitar. Busca-se, portanto, sintetizar os perfis através de 
características físicas. 
 
 É como em Hergé, e sua maior criação, Tintin, cuja face é 
moldada para aparentar o herói bondoso que é, independente da 
expressão facial que está a se submeter. 
 Traços delicados, sem muitos detalhes, sem exageros na 
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composição ou na anatomia dos elementos que formam sua face, 
além de, nas histórias coloridas, portar bochechas levemente 
rosadas, intensificam a personalidade de Tintin. Ao bater os olhos 
no personagem, é possível perceber o espírito de jovem aventureiro, 
com um certo ar inocente.
Figura 13
 Enquanto o Capitão Haddock, com seu nariz avantajado, 
a grossa barba e as rugas em baixo dos olhos, reflete um individuo 
ignorante e pessimista, mas experiente em relação à vida. Um 
contraponto interessante como parceiro do jovem Tintin. 
 De acordo com Cardoso (2011), embora não seja mais 
considerada uma ciência, há um enorme legado sobre tratados 
fisiognomônicos deixado por cientistas, escritores e artistas, que ao 
longo dos séculos se dedicaram a analisar e descrever a face humana 
e sua relação com a personalidade individual. 
 Um cartunista pode usar a lógica da fisiognomonia como 
fonte de inspiração e empregar seus princípios na forma cômica, 
caricata, exagerada, para a composição de rostos cartoons. Um 
conceito que procura a essência da aparência fisionômica e que 
retém, ao criar rostos, uma parte que resume o todo. Uma unidade 
física que carrega o peso da alma e assim a mantém, mesmo em 
diferentes expressões.
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a narrativa das
expressões Faciais
expressões
essenciais
2.3
2.3.1
 Quase toda narrativa, independente se há a presença 
de personagens cartoons ou realistas, pode ser avaliada pela sua 
capacidade de provocar emoção, mesmo que as emoções não sejam 
o foco principal da história. 
 No entanto, não há maneira mais consistente de criar 
empatia e trabalhar as emoções de quem se depara com tais 
personagens em ilustrações, animações, banda desenhada - ou 
qualquer outro meio em que há personagens fictícios - do que 
utilizar-se das próprias emoções dos indivíduos que protagonizam 
determinado entrecho narrativo. 
The Surface of the face is, as someone once put it, a ‘window 
to the mind’. It is a familiar terrain to most humans. Its role 
in communication is to register emotion. On this surface 
the combination of the moveable elements are expected by 
the reader to reveal an emotion and acts as an adverb to the 
posture or gesture of the body. 
(EISNER, 1985: 111) 
 É curioso notar o fato de que a face humana pode assumir 
um número incontável de formas expressivas no decorrer de um 
dia comum, conseguindo, por isso, transmitir uma variedade 
impressionante de emoções. 
 No entanto, Charles Darwin8 (1809 - 1882), em seus 
escritos sobre as expressões das emoções, nos fala da existência de 
um seleto conjunto de expressões faciais universais. Um ponto de 
vista que também fora compartilhado por modernos especialistas 
das expressões da face humana como Paul Ekman (1934) e teóricos 
desenhadores de banda desenhada, como Eisner e McCloud. 
8. DARWIN, Charles (1998); 
The expression of the emotions in 
man and animals. Oxford: Oxford 
University Press
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 Tratam-se de emoções que, segundo Ekman, são 
experimentadas por todos os seres humanos:
In my first study I showed photographs to people in five
cultures - Chile, Argentina, Brazil, Japan, and the United 
States - and asked them to judge what emotion was shown in 
each facial expression. The majority in every culture agreed, 
suggesting that expressions might really be universal. 
(EKMAN, 2003: 16)
 Para ser mais exato são apenas seis emoções: alegria, tristeza, 
surpresa, medo, raiva e repugnância. E, de acordo com McCloud9, 
a mixagem deste pequeno grupo de emoções é que dá origem as 
diversas possibilidades que a face humana possui como formadora 
de expressões. 
 O universo cartoon inclui a capacidade anatômica sujeita 
aos exageros e ao abstracionismo que a face do mundo físico não 
permite. A quantidade de alternativas possíveis para representar  
as expressões faciais aumenta, portanto, sua variedade em uma 
narrativa.
as expressões
cartoons
2.3.2
  Para Fairrington, “The face is the epicenter of all expression, 
and cartooning is all about exaggerating expressions for effect and 
drama” (FEIRRINGTON, 2009: 11). 
 O exagero, no entanto, pode ser tanto para expansão da 
musculatura facial, como os cartoons de Wolverton, assim como a 
retração da expressão das emoções, como em Chris Ware (1967), 
na qual apenas os componentes da cara (boca, olhos, sobrancelhas) 
servem às expressões, como se não possuíssem uma musculatura 
facial. Tudo depende das infinitas possibilidades de representar 
uma face a se expressar. Mas também o estilo do desenhador e a 
complexidade muscular na qual os personagens estão subjulgados. 
9. MCCLOUD, Scott (2006); 
Making Comics: Storytelling Secrets 
of Comics, Manga and graphic No-
vels. William Morrow Paperbacks
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 De todo modo, McCloud (2006) afirma que a simplificação 
da representação da face humana possui um efeito eficiente na 
capturaras das características das expressões faciais. Ora, se a 
concepção de uma face cartoon corresponde a uma procura pela 
essencialidade do rosto humano, a representação das emoções 
através das expressões faciais atinge, também, uma certa pureza.
 Peguemos como exemplo as seis emoções universais de 
Darwin para observar o funcionamento da mecânica das expressões 
faciais nos personagens cartoons: 
1. Alegria/Prazer/Regozijo - No caso dos cartoons mais 
simplificados, cuja face possui poucos detalhes na musculatura, a 
emoção do prazer se dá de maneira indispensável pelo formato da 
boca, que figurará sorrisos. “The smile possibilities and types are 
absolutely unlimited” (HAMM, 1967: 16), sem que qualquer outro 
elemento do rosto seja utilizado e permaneça totalmente estático.  
 Quanto mais detalhes o personagem tiver, mais músculos 
agirão na figuração da emoção. Em cartoons mais complexos, no 
caso da emoção em questão, Feirrington aponta como os olhos se 
comportam e habitualmente se colocam arregalados - ou totalmente 
fechados - dependendo do tipo do riso. 
 As bochechas surgem bastante contraídas, formando 
grandes “maçãs do rosto”, e até membros mais estáticos podem 
agir de alguma maneira, como as orelhas, que mudam de posição 
dependendo do tamanho e volume do sorriso.
Figura 14
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2. Tristeza/Pesar/Mágoa - A representação desta emoção envolve 
um volume maior de musculatura da face cartoon, até mesmo 
nos personagens mais simples. Há uma dependência de como se 
comporta o olhar dos persoangens, geralmente com olhos caídos e 
parcialmente fechados; as sobrancelhas se destacam, sendo puxadas 
para cima; a boca é geralmente arqueada, com extremidades 
voltadas para baixo; podem ocorrem rugas marcantes na testa; e é 
bastante comum a presença de elementos gráficos, como lágrimas, a 
sair dos olhos do personagem.
Figura 15
Figura 16
Figura 17
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Figura 18
Figura 19
3. Surpresa - Na surpresa, de acordo com Hamm (1967), a emoção 
se concentra nos olhos de um personagem, que geralmente ganham 
um formato exageradamente arredondados e podem até mesmo 
saltar da cabeça. Sobrancelhas são altas e imensamente arqueadas.
  
4. Medo/Temor/Pavor -  Para Hamm (1967), a representação 
do medo é semelhante, mas mais imponente e exagerada que a 
surpresa. Concentra-se, também, nos olhos abertos de largura 
elevada; na maioria das vezes, uma ou mais rugas se formam na 
testa. Normalmente a boca se abre de de maneira exacerbada, 
acentuando a expressão de terror.
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5. Raiva/Ódio - Basicamente, no cartoon, não há expressão de raiva 
sem as sobrancelhas bruscamente cerradas por sobre os olhos. A 
boca geralmente se abre, revelando os dentes expostos e trincados, 
que Hamm (1967) compara a um cão a rosnar.
6. Repugnância/Nojo - De uma forma geral, os olhos da expressão 
de nojo se fecham de maneira apertada; a boca se comprime, e os 
musculos do queixo e bochechas se contraem. Eventualmente, a 
língua pode saltar para fora para acentuar a expressão. 
Figura 20
Figura 21
Figura 22
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 A graça do cartoon é que ainda permite certos exageros de 
escala e proporções extremas que deformam o rosto humano, mas 
acentuam ainda mais as suas expressões faciais. 
 Como dissemos anteriormente, o personagem cartoon 
possui uma face que não respeita os limites da física e da anatomia 
real. Todas as expressões faciais que um personagem cartoon se 
propõe a realizar, portanto, pode ganhar ainda mais intensidade 
com a capacidade que a face simplificada possui em exagerar as 
características e a geometria anatômica do rosto de um personagem.
 Há ainda estratégias visuais que permitem a utilização de 
símbolos para criar determinadas representações emocionais de 
personagens cartoons. Um exemplo é o indivíduo que se apaixona 
e seus olhos são substituídos por corações; ou uma pessoa de boa 
índole é apresentada com uma auréola angelical flutuando sobre 
a cabeça. “Symbols are a great way to get an expression across, 
regardless of your drawing ability (...)” (McCLOUD, 2006: 97)
 Forças externas ajudam a reforçar o exagero das expressões 
faciais de personagens cartoons quando encontram-se em contextos 
narrativos, como os elementos gráficos da linguagem da banda 
Figura 23
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desenhada (balões de diálogos, grafismos de representação sonora 
ou de movimento, entre outros), além de outras características que 
envolvem a construção de um personagem. 
 De acordo com Eisner (2008), a personalidade, o físico e até 
mesmo a ocupação de um indivíduo fazem parte da química de um 
personagem e que determina os tipos de expressão possíveis em uma 
dada situação. 
This leads to an even greater number of variety of expressions 
(...) because when you throw in all the many ways we use our 
face as a form of direct specialized signal no system of analysis 
could even begin to catalog all the different types of facial 
expression your characters could wear. 
(McCLOUD, 2006: 87) 
 A representação das emoções através das expressões 
faciais de um personagem cartoon pode tomar como base certos 
mecanismos que formam tais expressões. É como pensar o rosto 
como uma máquina na qual por debaixo da pele encontra-se cheia 
de engrenagens e observar quais as regiões musculares entram em 
ação. “By learning what’s going under the skin you can better show 
what’s happening on the surface and show your readers what’s going 
on inside your characters minds” (McCLOUD, 2006: 93).
 Para Hamm (1967), não é necessário que um cartunista 
aprenda com requintes de detalhes o funcionamento de todos os 
músculos faciais. Mas sua utilidade é importante para o uso de cada 
uma das seis emoção básicas.
When we comprehend that some of these facial muscles 
are more prominent in some people, and in the others 
are completely or partly missing, then we can more fully 
understand that difference in appearence do not fully depend 
on the shape of the external features alone. Hence, the millions 
of unique faces in the world. Dimples and later lines and 
groves of habitual facial expression mark the places where these 
muscles are attached to the skin. The right twist or turn of a 
facial line or feature can make or break a cartoon. 
(HAMM, 1967: 22)
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Ou, como McCloud aponta, quando se trata de personagens 
de representação cartoon, a noção de musculatura facial ganha 
importância na figuração de maneira mais eficaz possível:
So why bother learning to make a thousand expressions 
when just  a few do it? In part, because understanding the 
thousand will help you draw the few with greater control 
and precision. (McCLOUD, 2006: 101) 
 
expressões
em bd
2.3.3
A  simplificação que busca a essência da imagem, que é o cerne do 
estilo cartoon, torna a construção das expressões faciais ainda mais 
funcional. É possível desenvolver expressões chaves nos personagens 
que resolvem as emoções tornando-as facilmente reconhecíveis 
dentro de uma narrativa. 
 É preciso considerar que o cartoon num contexto narrativo 
como a da banda desenhada representa as emoções humanas de 
maneira diferente da vida real ou em outras linguagens, no qual 
a comunicação e a intensidade dos nossos sentimentos, além das 
próprias expressões faciais, são feitas através da inflexão vocal. 
 Quando um leitor se depara com uma narrativa em 
sequential art leva-se em conta que a aproximação de sons ou vozes 
dos personagens é realizada através da escrita dentro de balões e os 
leitores não estão olhando diretamente para o rosto do personagem 
ao ler suas palavras, de modo que, de acordo com McCloud (2006), 
é preciso aumentar a intensidade visual-emocional do rosto de 
quem protagoniza tal cena para compensar. 
 Quando se cria as emoções transmitidas por este tipo 
de personagens, leva-se em consideração todos os fatores que 
contextualizam o universo diegético do mesmo e que torna possível 
a combinação entre composição visual, expressão e palavra.
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 Considera-se que na banda desenhada é preciso ter 
sensibilidade para definir a expressão correta. O rosto humano pode 
apresentar uma grande variação de expressões durante uma simples 
conversa. Cabe ao desenhador encontrar a face ideal, que represente 
todas as palavras do balão de diálogos que o personagem pronuncia 
e que cristalize toda a sua carga emotiva. 
 Algumas das mais famosas e emocionalmente complexas 
bandas desenhadas possuem protagonistas com uma paleta limitada 
de expressões faciais. Resolvem-se perfeitamente somente com as 
seis emoções universais apontadas por Darwin (1998). 
 É na forma e no contexto que esses rostos são trabalhados 
nos quadros sequênciais que determinam resultados de uma 
profundidade emocional intensa, como os ratos em Maus (1986), 
de Art Spielgman (1948), ou os personagens inexpressivos baseado 
nas cartas de baralho em Jack’s Luck Runs Out (1988), de Jason 
Little (1970), cujas expressões faciais são sempre as mesmas, não 
mudam nunca.
 
 O trabalho com as expressões faciais na banda desenhada ou 
em qualquer contexto narrativo conecta o trabalho do artista com 
seus leitores. Estes se encontrarão diante de um material emocional 
convincente e quando olharem nos olhos dos personagens 
encontrarão a representação do ser humano a olhar de volta, mesmo 
que seja um individuo cartoon do mais alto nível de abstracionismo.
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 A definição do que foi o movimento conhecido como 
underground comics, ou a banda desenhada independente, implica a 
circunscrição do seu contexto específico, o que significa evidenciar 
características e o instante histórico que tornam esta corrente em 
um momento chave na evolução da banda desenhada. 
 O surgimento da BD independente acontece em meados da 
década de 1960 e, de acordo com Roger Sabin9, as páginas dessas 
publicações apresentavam um material diferenciado, tanto no 
conteúdo politicamente radical e engajado, inspirado especialmente 
no movimento hippie-beatnik latente no período, quanto 
artisticamente inovador. 
 Como o próprio nome do movimento sugere, a banda 
desenhada underground não possuía qualquer relação com o 
mainstream, não teve preocupações comerciais ou intenção de ser 
acessível ao público - de fato, em muitos aspectos, era o extremo 
oposto disso. 
 Para Renard (1978), a BD underground desenvolveu-
se simultâneamente àquilo a que se chamou a contracultura 
americana. Seus autores, em vez de adentrarem o mercado 
infanto-juvenil, que era o meio na qual a banda desenhada estava 
majoritariamente relacionada naquela época, dialogavam com temas 
ligados a contracultura em seus próprios termos. 
 
Os hippies, as comunidades marginais, a sexualidade, a 
violência, a droga e a ecologia constituíram os principais temas 
da banda desenhada underground, tratados simultaneamente 
com simpatia e ridículo, num estilo realista ou caricatural. 
(RENARD, 1978: 97)
contexto histórico: 
o surgimento do 
gênero comix
robet crumb:
um estudo de caso
3.1
3
9. SABIN, Roger (2006); Co-
mics, Comix & Graphic Novels: 
A History of Comic Art. Phaidon
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 Sabin (2006) ainda destaca outros assuntos abordados, 
como protestos contra a guerra do Vietnam e a música rock. Mas, 
acima de tudo, o sexo, em suas mais variadas formas, era um dos 
temas centrais contemplados pelos autores da banda desenhada 
underground. 
 Por esta razão, alguns títulos do movimento carregavam a 
expressão comix como forma de separá-la das comics convencionais 
e enfatizar o “x” para o sistema de classificação x-rated, que indicava 
um produto voltado para indivíduos maiores de dezoito anos.   
10. Cartunista que criou e 
editou diversas publicações 
importantes para o universo da 
banda desenhada, especialmente 
do gênero ligado ao humor.  
 
 Para Sabin (2006), a banda desenhada underground foi um 
fenômeno essencialmente americano, que passou a ser praticado na 
Inglaterra logo em seguida antes de se espalhar a outros países. 
 O movimento, a princípio, originou-se de uma variedade 
de fontes e fatores que podem ser rastreadas em acontecimentos 
específicos e relevantes ocorridos na década de 1950 no universo da 
banda desenhada. 
 O primeiro ponto destacado por Sabin (2006) nesse 
sentido é a influência das tradições da revista Mad (1952). Harvey 
Kurtzman10 (1924 - 1993), o criador desta publicação seminal, 
injetou um tipo de humor de caráter libertário e inédito até o 
momento no formato da banda desenhada. Isso fez com que 
aparecesse uma infinidade de imitadores e inspirou uma nova 
geração de cartunistas que gradativamente se preocupava em 
explorar os limites da sátira e do humor. 
 Mais diretamente na revista Help! (1960), uma publicação 
pós-Mad também editada por Kurtzman, foi desenvolvido um 
espaço dedicado a “talentos amadores”, permitindo a futuros artistas 
da banda desenhada underground uma oportunidade de mostrar 
seus primeiros trabalhos.     
origens da 
bd underground
3.1. 1
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11. Psiquiatra, nascido na 
Alemanha, que ficou famoso 
pela cruzada travada contra a 
banda desenhada a partir da 
década de 1950 nos Estados 
Unidos.
 
 Em segundo lugar, houve a crescente rota das revistas de 
universidades. Eram publicações realizadas com certo recurso e 
aspecto sofisticado, além de serem publicadas de forma regular. 
Possuíam um foco temático definido, como sátiras do campus 
universitário, mas também levantava questões políticas. 
 Assim como grande parte das publicações de humor da 
época, essas revistas eram influenciadas pela Mad e permitiu 
a muitos futuros cartunistas do gênero comix realizarem suas 
primeiras exposições. Alguns títulos foram especialmente 
importantes neste contexto, como The Texas Ranger (1923), da a 
Universidade do Texas, e Snide, da Universidade do Wisconsin.
 
 O terceiro ponto levantado por Sabin (2006) era o fato de 
haver uma espécie de reação extremamente negativa ao código anti-
banda desenhada criada na década de 1950 a partir das teorias de 
Fredric Wertham11 (1895 - 1981), no livro Seduction of the Innocent 
(1954), na qual dizia que certos seguimentos da banda desenhada 
(especialmente as que traziam elementos do gênero horror) era um 
dos principais fatores responsáveis pela delinquência juvenil. 
 Este código censurou diversas revistas e muitas publicações 
foram canceladas. Sabin (2006) afirma que crianças atingidas por 
este surto - muitas vezes tendo suas coleções de banda desenhadas 
arrancadas pelos pais - teriam se tornado autores de banda 
desenhada underground na década seguinte estimulados a confrontar 
as regras estabelecidas. 
Where the code had stipulated ‘no violence’ , ‘no sex’, ‘no drugs’ 
and ‘no social relevance’ the undergroundcomix would indulge 
themselves to the maximum in every category.
(SABIN, 2006: 92)
 Se as regras do código significavam, essencialmente, uma 
banda desenhada impedida de expressar algo relevante sobre o 
mundo, naquele momento havia despertado em diversos artistas a 
possibilidade de dialogar com essas questões de uma forma direta.   
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 Nessa medida, o movimento underground da banda 
desenhada ficou marcada como uma expressão política de sua 
época. De acordo com Sabin (2006), o ingrediente essencial era 
o novo tipo de consciência política que ganhava força no final da 
década de 1960. 
 O movimento hippie na América cresceu, em maior ou 
menor grau, com o protesto contra a Guerra do Vietnam, a luta 
pelos direitos civis, o anarquismo, o socialismo, a emancipação 
das mulheres e libertação homossexual. Adicionado a isso um 
interesse no valor espiritual da utilização de drogas (maconha e LSD 
eram os favoritos), e do “amor livre”, desenhava-se um autêntico 
cenário para uma próspera contracultura e um vasto material para a 
concepção de histórias desenhadas.
 Obviamente a contracultura esteve sempre presente na 
sociedade americana, mas em nenhum momento da história havia 
sido tão focada, ou tão grande, como neste momento no calor dos 
anos 1960. O comix se espelhava - ainda que distorcidamente - a 
este desenvolvimento, e ao mesmo tempo carregava o pensamento 
hippie. Tornava-se um meio no qual a contracultura poderia debater 
consigo mesma, um veículo para exercitar suas ideologias. Ocorre, 
então, uma concentração de influências culturais que foi um dos 
principais responsáveis pela emanação dos comix. 
banda desenhada 
politizada
produção
independente
3.1. 2
3.1. 3
 De acordo com Sabin (2006), o boom do movimento 
underground BD durou no período de 1968 a 1975, quando 
milhares de comix eram produzidos, principalmente em um 
sistema de auto-publicação. Ao contrário da BD convencional, os 
comics underground não eram criados em um ambiente de linha de 
produção. 
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 Escritores, artistas, arte-finalistas e letristas não trabalhavam 
sob o controle de um editor. Em vez disso, o artista underground 
controlava todas as fases de sua criação de forma individual. Isso 
significava, entre outras coisas, que os criadores trabalhavam em seu 
próprio ritmo, sem se preocupar com prazos.  
 O conceito desse meio de produção resultava em trabalhos 
artisticamente mais elaborados, mas causava certa frustração para os 
seguidores dos comix, já que de uma edição a outra havia um hiato 
indefinido. Isso quando a publicação não era interrompida tendo 
lançado apenas um único volume.  
 Ainda assim, nas palavras de Jack Jackson (1941 - 2006): 
We believe it’s better for all concerned to spend a year 
producing one gem than it is to have to hump-up behind 
deadlines just to produce a lot of crap on a regular basis. 
(JACKSON, 1989: 38)
 Além disso, os criadores de banda desenhada independente 
mantiveram os direitos autorais sobre suas próprias obras, 
recebendo os devidos royalties. Deste modo, beneficiavam-se 
financeiramente na mesma proporção do sucesso do trabalho. 
 No que respeita ao marketing, a banda desenhada 
independente aproveitava a rede de lojas hippies, bastante comum 
naquele período em grandes cidades dos Estados Unidos e Canadá. 
Estas lojas vendiam roupas da moda, acessórios, jóias, além 
parafernálias para consumo de drogas, como tubos e cachimbos, 
bem como uma seleção de cartazes psicodélicos, que de alguma 
maneira foram uma grande influência na concepção visual do 
comix. 
 O conteúdo das BDs underground não permitia a 
possibilidade de venda através da rota tradicional, em bancas de 
jornais e revistas. Portanto, as lojas hippies era uma alternativa ideal.
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 Cronologicamente, o comics underground experimentou 
uma série de falsos começos antes de realmente explodir como um 
um movimento. Segundo Sabin (2006), no início da década de 
1960, bandas desenhadas esporádicas apareceram em pequenas 
tiragens e ideias artisticamente alternativas, geralmente produzidas 
de forma independente. 
 Embora deva ser mencionado que alguns títulos com 
conteúdo engajado políticamente também apareceram nesse 
período, como Harry Chess (1966), a primeira banda desenhada 
voltada ao púplico gay. 
 Em seguida, houve compilações de bandas desenhadas 
hippies em jornais alternativos. Estes jornais eram uma parte 
integrante da cena da contracultura, e aconteciam em algumas 
cidades específicas. 
 Alguns exemplos incluem The Berkeley Barb (1965), em 
Berkeley, Yarrowstalks (1967), na Filadélfia e The East Village Other 
(1965), em Nova York. São publicações de grande importância 
e que deram à vários criadores a oportunidade de realizar seus 
primeiros trabalhos profissionais.
 Apesar destas publicações, o momento fundamental da 
banda desenhada independente só inicia em 1967. Por esta altura, 
São Francisco se tornou indiscutivelmente a capital hippie. 
 A cidade agia como atração para os jovens marginalizados 
da América e rapidamente alguns distritos, como o cruzamento das 
ruas Haight-Ashburry, foram completamente “colonizados” por 
esses indivíduos. 
 
The New York coffee-house circuit had become passé, and all 
of a sudden this was the place to be. (...) there were a number 
of local alternative newspapers, all of which carried strips. If 
the comix revolution was going to happen anywhere, it would 
happen here. (SABIN, 2006: 94)
zap comix:
robert crumb 
entra em cena
3.1. 4
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Figura 24 
 Robert Crumb surge neste cenário, tornando-se 
sinônimo do movimento em São Francisco, e mais tarde do 
underground de uma forma geral, tendo recebido a alcunha de 
Pai da BD underground. Crumb mudou para a cidade em 1967 e 
imediatamente começou a produzir BDs para jornais alternativos. 
 Sua experiência anterior inclui ilustrações de diversos tipos 
e um período trabalhando para Kurtzman na Help!. Em 1968, sua 
primeira banda desenhada individual desponta, a seminal revista 
Zap, considerada uma das obras de maior importância para a banda 
desenhada independente.
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Comics like Zap weren’t altogether new, of course, but there is 
no denying that this issue really launched the ‘Underground 
Comix’ trip. It came just at the right time and place to 
inspire the artists clustered at San Francisco to give the 
experimental vehicle its thrust. This is turn served as a beacon 
to induce other artists to move to the West Coast, or start 
their own books in more tuned-in cities around the country.
(JACKSON et al., 1988: 76)
 De acordo com Sabin (2006), a Zap atingiu tamanha 
importância devido a alguns fatores evidentes. “The artwork was 
tremendous, and mixed influences from Mad (Basil Wolverton 
especially), Dirney and the ‘bigfoot’ style of american newspaper 
strips, to generate am old-fashioned, almost ‘sweet’ effect.”  
(SABIN, 2006: 94). Todo esse estilo gráfico infantilizado e gracioso 
era totalmente contrastado com o conteúdo das histórias, que 
incluíam viagens fantasiosas e lisérgicas, política libertária e sexo, 
que era o ingrediente principal.
 Crumb publicou a Zap pessoalmente e de forma artesanal 
e vendia as edições dentro de um carrinho de bebê nas esquinas das 
ruas Haight e Ashburry, em São Francisco. 
 Não demorou muito para que a publicação se tornasse 
popular e a editora hippie profissional, The Print Mint, assumisse o 
controle de suas publicações. E, de acordo com Sabin: 
Quite unexpectedly, it had opened up a marked, proving that 
there was room for alternative comix as well as newspapers 
within hippie-dom. Zap’s sales, as well as its revolutionary style, 
became a rallying cry for a scene waiting to happen. 
(SABIN, 2006: 94-95)
 Para Kim Deitch (1948), Crumb inventou o underground 
comix mesmo tendo consciência de que, na verdade, não foi o único 
responsável pelo feito: 
I know that for a fact because I and other people I know were 
already drawing them in underground newspapers before 
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we were really aware of Crumb. But even knowing that, it 
still almost seems  as if he did; so great is the impact he’s had.
(DEITCH et al., 1988: 80) 
 Jackson também elucida a questão: 
Could comix have happened whitout Zap? Probably, but why 
bother with ‘what ifs’? The fact is, Zap kicked it off in grand 
style and gave the movement  a kind of energy that hasn’t yet 
spend itself. When future historians  of the comic book medium 
look back at the results, Crumb’s genius will shine through and 
the offerings of the ‘mainstream’ industry will pale besides it. 
(JACKSON et al., 1988: 80)
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 A revista Zap continuou seu desenvolvimento ao longo dos 
anos tornando-se o foco de alguns dos artistas mais originais do 
movimento underground que passaram a contribuir na publicação.
 Os “Zap artists”, como eram conhecidos, além do próprio 
Crumb, têm como seus principais representantes: Gilbert Shelton 
(1940), S. Clay Wilson (1941), Spain Rodriguez (1940-2012), e os 
artistas psicodélicos Victor Moscoso (1936) e Rick Griffin (1940-
1991). 
 Crumb, no entanto, aumentava sua carga de trabalho 
lançando no mercado diversas comix em projetos solos. Estas 
publicações tendiam a durar apenas uma ou duas edições, mas 
a quantidade de novos títulos que o artista desenvolvia era 
incrivelmente numerosa. 
 Inclui alguns exemplares que tiveram bastante destaque 
no movimento underground, como Despair (1969), Big Ass Comics 
(1969), R Crumb’s Comics and Stories (1969), Motor City Comics 
(1969), Uneeda (1970), Home Grown Funnies (1971), Hynote 
Comix (1971) e ainda duas antologias pornográficas, Jiz (1969) e 
Snatch (1969), que enfatizavam o campo temático preferencial do 
cartunista.
 Deste modo, com o trabalho na Zap e toda a vasta 
publicação em projetos individuais, Crumb ganhou notoriedade 
não apenas pela quantidade material lançado, ou seu estilo gráfico 
encantador, mas também pela completa liberdade com a qual 
abordava temas controversos em suas histórias. 
 No documentário Comic Book Confidential (1988), 
realizado por Ron Mann12 (1958), Crumb justifica o seu trabalho 
adepto a um conteúdo subversivo: 
uma viagem pelo
universo de crumb:
estilo, temas,
personagens e
subversão
3.2
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“As pessoas perguntam ‘o que é a banda desenhada
underground? e eu acho que a melhor maneira de definir
é a absoluta liberdade envolvida na criação. Acho que isso é o 
que realmente importa. As pessoas esquecem que é
sobre isso que estamos falando e é por isso que fazemos.
Não temos ninguém por trás dizendo ‘não, não podes
desenhar isso’ ou ‘não podes mostrar aquilo’. Nós podemos
fazer qualquer coisa que quisermos. Quebraram-se todos
os tabus, colocamos imagens racistas, perversões sexuais,
ridicularizamos as autoridades” 
(COMIC BOOK..., 1988)12   
 Encontrar os motivos que levaram Crumb a ser o porta-voz 
na  banda desenhada de tudo aquilo que era (e ainda é) imoral e 
subversivo aos olhos da sociedade americana não é tarefa das mais 
complicadas. 
 O próprio autor se expõe no documentário biográfico 
Crumb (1994), realizado por Terry Zwigoff13 (1949): uma infância 
conturbada por problemas familiares, sendo testemunha de uma 
casamento desastroso por parte dos pais, tendo dois irmãos com 
problemas mentais, repressão sexual durante a adolescência, 
tudo isso deixou marcas profundas na personalidade de Crumb 
e influenciaram seu comportamento anti-social e auto-declarado 
misantropo. 
 E, como habitualmente acontece no mundo das artes, 
o artista encara seu ofício como uma maneira de expressar seus 
sentimentos, seus traumas e sua visão de mundo. Com Crumb não 
aconteceu diferente, por mais extremos, pervertidos e controversos 
que fossem os tópicos a serem expressados. 
Fase inicial3.2.1
 Uma análise das fases que dividem a carreira de Crumb é 
provavelmente o caminho mais interessante para compreender as 
questões que permeiam sua obra. Até porque Crumb não se tornou 
o “pai da BD underground” de uma hora para outra, ou seja, houve 
um processo evolutivo artístico e de caráter temático antes do autor 
finalmente colocar os “demônios para fora”. 
 Um fato curioso é que Crumb nunca frequentou escolas 
12. Tradução livre.
13. Realizador e documentarista
americano, conhecido pelo
interesse em adaptar obras BDs.
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de arte. Começou a desenhar muito cedo sob os ensinamentos de 
seu irmão mais velho, Charles Crumb (1942-1993) um pretenso 
catunista, que o colocava para ajudá-lo em seus projetos de bandas 
desenhadas ao estilo homemade. 
 Outro ponto a se destacar nessa primeira fase é que a 
reação de Crumb ao código anti-banda desenhada ocorrida durante 
os anos 1950 não foi um fator determinante na moldagem dos 
assuntos que o interessavam em razão de não ter atingido o seu 
próprio gosto de leitura na adolescência. 
 Na verdade, Crumb (1994) aponta que nunca teve interesse 
em comics de super-heróis, tampouco demonstrava entusiasmo 
com as histórias de horror e crimes, que eram as publicações que 
haviam ascendido o furor do código anti-banda desenhada. Não 
existe nenhum tipo de trauma na relação de Crumb com a banda 
desenhada durante a infância e a adolescência, ao contrário de 
muitos outros artistas underground, como afirma Sabin (2006). 
 Portanto, Crumb aponta suas influências artísticas para para 
outro tipo de material na banda desenhada. A principal é a já citada 
revista satírica Mad, que o autor descobrira na adolescência (aqui 
sim, um fator comum entre os artistas underground). 
 Antes disso, entretanto, Crumb era um leitor compulsivo 
de BDs infantis com animais humanizados, como as ilustradas 
por Carl Barks (1901-2000) e Walt Kelly (1913-1973). Além 
dos cartunistas clássicos, como H. T. Webster (1885-1952), 
que possuíam um estilo que mistura personagens cartoons com 
ambientes realistas. 
Figura 25
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Figura 26
 De fato, como pode ser visto na Figura 25, seus primeiros 
trabalhos refletem este tipo de influência.
     Essa fase inicial da carreira de Crumb, que segundo Sabin 
(2006) pode-se demarcar entre o ano 1958 e 1966, inclui as bandas 
desenhadas e fanzines produzidos de forma amadora, tanto em 
parceria com Charles quanto individualmente, mas também os 
primeiros trabalhos visando retorno financeiro, desenhando cartões 
de saudações e datas comemorativas, além de outras ilustrações 
como freelancer. 
 Destaca-se, no entanto, ainda neste período, um material 
de notável natureza artística, como a série Harlem (1965), que 
produziu para a edição #22 (1965) da revista Help!, e a criação 
de um dos seus personagens mais famosas, o felino Fritz, the Cat 
(1965), que embora não tenham sido publicadas até 1968, Crumb 
já havia desenhado suas primeiras histórias no ano de sua criação. 
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bem-vindo ao 
underground
3.2.2
 A segunda fase da carreira de Crumb pode ser observada 
pelo material que antecede e faz despertar o movimento 
underground durante o período da contracultura americana. É um 
momento-chave para Crumb, que chamava a atenção de outros 
artistas, leitores e críticos pela qualidade gráfica de seus desenhos e a 
temática ousada de suas histórias, mas principalmente pelo fato de 
ter lhe rendido toda a notoriedade pela criação de um material que, 
segundo Trina Robbins14 (1938), era o mais inovador dentre todos 
os artistas que estavam atuando no universo underground.  
 São comics que correspondem aos anos de 1967 e 1968, 
período que Crumb se muda para São Francisco, e que incluem uma 
vasta contribuição em jornais alternativos, como Yarrowstalks e The 
East Village Other, a criação e publicação da Zap Comix #0 (1968), e 
diversas ilustrações, como a capa do álbum Cheap Thrills (1968) para a 
banda de rock psicodélico Big Brother & Holding Company. 
Figura 27 
14. Uma das poucas figuras 
femininas a atuar como 
artista de banda desenhada 
underground durante o período 
da contracultura.
 É ao fim deste período que Crumb começa a apresentar seu 
impressionante estilo gráfico característico, com o acumulo de traços 
que dá o aspecto “sujo” de seus painéis, mas que revela um trabalho 
retórico rebuscado e que foi se aperfeiçoando ao longo dos anos.
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15.MARTIN, Robert Stanley 
(2012); The Eras of Crumb. 
The Hooded Utilitarian. 
Disponível em: < http://
www.hoodedutilitarian.
com/2012/04/the-eras-of-
crumb/> Acesso em: 17 jul. 
2014  
 De acordo com Robert Stanley Martin15 (1969), é com 
este trabalho que Crumb começa a introduzir ideias inovadoras que 
proporcionaram uma nova maneira de pensar a banda desenhada de 
maneira artística e conceitual. 
 Martin relaciona ainda o trabalho que Crumb apresentava 
neste período com o desenvolvimento das correntes artísticas do 
momento. 
The dominant mode of painting in the 1950s had been 
abstract expressionism, which had taken existentialist 
improvisation to its extreme end: content was gone; all that 
mattered was evoking impulse, feeling, and mood in stroke, 
line, and color. Pop Art, the movement that followed, was 
the opposite: it favored dissonance over direct emotion, 
and it embraced the totems of the commercial culture that 
abstract expressionists were rejecting through their move away 
from representationalist thinking. The late 1960s brought 
a synthesis: the imagery and styles of popular culture were 
imbued with the abstract expressionists’ existential intensity. 
The key figure in painting was Philip Guston, a former 
abstract expressionist who used cartoon Klansmen and 
Cyclopses to dramatize feelings of doubt, anxiety, and self-
loathing. Crumb, whose Early Counterculture work preceded 
the Guston paintings by a couple of years (Guston’s first 
cartoon paintings were done in 1969) was working in the 
same stylistic space: the imagery of commercial art 
– particularly that of the Depression era – was made to serve 
his every expressive impulse and narrative whim. 
(MARTIN, 2012)
 O trabalho de Crumb no movimento underground não 
só o definiu como uma figura importante no universo da banda 
desenhada, como também ganhou um lugar na história da arte 
visual do século XX.
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 Com o movimento underground já estabelecido no universo 
da banda desenhada durante a contracultura, ocorre a fase da 
carreira de Crumb na qual ele integra e contribui com o movimento 
apresentando um amplo material de um autêntico desenhador 
compulsivo. Este momento abrange os anos 1969 a 1976, e é 
caracterizado como o período mais controverso da obra de Crumb. 
 Um dos principais fatores que permite identificar essa 
caracterização é o contato de Crumb com o cartunista S. Clay 
Wilson, cujo trabalho audacioso e artisticamente expressivo é citado 
por Crumb como fonte libertadora de inspiração em seu próprio 
trabalho. 
 Jeet Heer16 afirma que Wilson foi o artista que 
desencandeou Crumb do seu inconsciente e deu o empurrão para 
que o cartunista desligasse seu censor interno e começasse a ser 
totalmente honesto naquilo que iria expressar ao criar suas histórias 
sequênciais.  
 Em Crumb (1994), o depoimento do artista para as câmeras 
em relação a este momento é de que toda a fama e reconhecimento 
que obteve ao longo de um ano lhe inquietava e o estimulava a 
criar um material que afastasse os holofotes sobre sua pessoa: “(...) 
comecei a desenhar o lado negro de mim mesmo, na qual sempre 
ocultei” (CRUMB, 1994).  
 Soma-se a isso o envolvimento de Crumb com drogas 
alucinógenas, algo que já acontecia em meados dos anos 1960 e 
que lhe despertava a liberdade na abordagem de certos temas. No 
documentário de Zwigoff, Crumb descreve a experiência:
 
Tomei essa droga estranha. Supostamente era para ser LSD, 
mas teve um efeito muito estranho. Deixou meu cérebro com 
uma sensação muito estranha. Este efeito durou um par de 
meses. Eu comecei a fazer estas imagens, um tipo de cartoon 
que eu nunca tinha feito antes, com sapatos grandes e tudo 
mais. Tentei não ser muito coerente, sem me prender em ideias 
fixas, comecei a desenhar livremente, BDs engraçadas, que não 
tinham que fazer sentido. Poderiam ser estúpidas, não tinha 
importância. Todas as personagens que trabalhei nos próximos 
sete anos foram criadas durante este período. Encaixaram nessa 
visão que eu tinha. (CRUMB, 1994)17
16.HEER, Jeet (2011); Notes 
on S. Clay Wilson. The Comics 
Journal. Disponível em: <http://
www.tcj.com/notes-on-s-clay-
wilson/> Acesso em: 18 Jul. 
2014 
17. Tradução livre.
gênio ou pervertido?3.2.3
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 Crumb sempre foi aberto quanto ao uso de LSD durante 
este período. No entanto, de acordo com Sabin, o artista alegava 
que nunca foi um autêntico hippie, e não gostava de ser contado 
como parte integrante da subcultura. Seu próprio trabalho na banda 
desenhada, contudo, era o oposto disso. 
 Apesar do fato de nunca ter deixado o cabelo crescer ou 
se vestir com as roupas da moda, Crumb estava profundamente 
envolvido com a vida em Haight-Ashbury. Encontrava-se com 
estrelas de rock, tomava certas ideologias hippie a sério e abusava das 
drogas do momento. 
 Tudo isso refletia extremamante na concepção e liberdade 
de suas histórias e em seu próprio trabalho artístico, que se tornava 
cada vez mais complexo e disforme graficamente, além de denunciar 
a proximidade do universo das drogas alucinógenas. 
 O trabalho de Crumb desse período teve repercussões 
diversas, opiniões extremamente opostas, com o artista sendo 
alçado de gênio da banda desenhada underground a mero depravado 
Figura 28 
degenerado. 
 Para Martin (2012), suas histórias são conceitualmente 
marcadas por uma fascinação por tabus que só poderiam sair da 
mente de um pervertido. Racismo, misoginia, incesto, crianças 
sexualizadas, eram temas que povoavam as BDs de Crumb. Mesmo 
seus trabalhos mais populares e bem sucedidos comercialmente 
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neste período, como Home Grown Funnies (1971), é considerado 
por Martin (2012) um material fundamentalmente desinteressante 
devido a obsessão de Crumb pela liberdade de explorar a subversão 
sem limites.
 
 Como leitora e participante do movimento underground, 
Robbins comenta: 
It’s weird to me how willing people are to overlook the hideous 
darkness in Crumb’s work. I mean, the other underground 
cartoonists (all, of course, male) used to tell me it was all just 
satire, and that I had no sense of humor. But what the hell is 
funny about rape and murderer? 
(ROBBINS, 1988: 93)
 Foi nessa fase que Crumb realiza Joe Blow, uma das histórias 
mais pertubadoras de sua carreira, publicada na Zap #4 (1969). São 
seis páginas de obcenidades incestuosas que satirizam de maneira 
ácida o american way of life. A trama é sobre um típico casal de 
classe média americano dos anos 1960, que resolve apresentar de 
forma empírica o mundo do sexo aos filhos adolescentes. Joe Blow 
fez com que esta edição da Zap fosse proibida e recolhida de várias 
cidades dos Estados Unidos à época do seu lançamento.  
amostra de 
personagens
Fritz - the cat
3.2.4
3.2.4.1
 
 Durante o período da contraultura, Crumb trabalhou 
frequentemente com personagens específicos em suas histórias, 
que traziam um pensamento representativo da época e se tornaram 
símbolos do movimento underground na banda desenhada. O gato 
Fritz é um deles. 
 Foi desenhado pela primeira vez em cadernos de sketch no 
final da década de 1950, quando Crumb ainda era um adolescente 
criando banda desenhada ao estilo homemade com seu irmão, 
Charles. Em 1959 a personagem fez sua primeira aparição em Cat 
Life, cuja história baseava-se no gato da família Crumb, possuindo 
ainda o aspecto de um felino comum. 
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Figura 29 
 Inspirado por Barks e Kelly, os irmãos Crumb criaram 
Animal Town em 1960, na qual as histórias transcorriam em uma 
cidade habitada por animais antropomórficos, ou seja, animais 
humanizados, que agem, se vestem e pensam como humanos. 
 Fritz acabou se tornando o protagonista dessas aventuras, 
que possuíam contornos ingênuos das comics infantis. No entanto, 
quando em 1964 Fritz passou a estrelar as suas próprias histórias, 
denominadas Fritz, The Cat, Crumb começa a inserir temas, ideias, 
personagens e situações mais adultas e graficamente mais complexas 
(é possível perceber a evolução gráfica comparando o aspecto clean 
da figura 29 com o estilo “sujo” e caótico da figura 30). 
 Fritz não é o típico estereótipo do hippie americano, mas 
demonstra um estilo rebelde de viver a vida à margem da sociedade 
que se identifica com a mentalidade do outsider da época e acabou 
virando uma personagem referência no underground comix. Com 
uma personalidade egocêntrica e hedonista, o gato acaba vivendo as 
fantasias de seu criador. O que significa que a personagem sempre se 
vê entrando em aventuras que terminam em experiências sexuais das 
mais absurdas.  
 As histórias de Fritz inspiraram um filme em animação 
lançado em 1972, intitulado Fritz the Cat, realizado por Ralph 
Bakshi18 (1938), e que foi o primeiro filme em desenho animado 
a ser classificado como inadequado para menores de 18 anos nos 
Estados Unidos. Em entrevista19 para a revista Comic Journal em 
1988 , Crumb usa simplesmente o adjetivo “terrível” para descrever 
o que acha sobre o filme de Bakshi. Por conta disso, Crumb 
“matou” a personagem em 1972 publicando uma história chamada 
Fritz, the Cat: “Superstar”, na qual Fritz é apunhalado por uma ex-
namorada. 
 
18. Ilustrador e realizador de 
filmes em animação como The 
Lord of the Rings (1978) e Cool 
World (1992).
19. The Straight Dope From R. 
Crumb: A Marathon Interview 
with the Legendary Underground 
Cartoonist. Comic Journal, 
n. 121, p. 49 - 123. Abril. 1988 
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Figura 31 
 No documentário Comic Boook Confidential (1988), Crumb 
revela que desenhou Mr. Natural pela primeira vez num transe 
inconsciente após o uso de LSD, enquanto ouvia Motown songs20 
no rádio, quando o disc jokey se auto-denominava Mr. Natural. A 
personagem, inicialmente, acabou não tendo relação alguma com 
música, mas ganhou grande destaque no movimento underground.  
mr. natural3.2.4.2
20. Um estilo de música soul. 
Figura 30 
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crumb Ficcional3.2.4.3
 Foi publicado na primeira edição do jornal alternativo de 
São Francisco, Yarrowstalks (1967) e trata-se de um guru místico de 
longa barba branca que habitualmente está a falar aforismas sobre os 
males do mundo moderno. Uma sátira a figura dos gurus indianos, 
que estavam em voga no período e que defendiam a renúncia do 
mundo material  para obter sabedoria.
 No entanto, Mr. Natural constantemente acaba se 
revelando um vigarista e está sempre a tirar proveito de sua posição 
de líder espiritual, da credulidade alheia, para se beneficiar de 
diversas formas, além de colocar Flakey Foont, um discípulo que 
frequentemente aparece em suas histórias, em apuros. 
 Em meados da década de 1970, Crumb manteve uma série 
de Mr. Natural no jornal The Village Voice (1955), mas, de acordo 
com o cartunista, não demorou muito para se cansar de trabalhar o 
personagem em uma base regular e o “colocou” em uma instituição 
mental. 
 Por ter sido a personagem mais presente ao longo da carreira 
de Crumb, Mr. Natural acabou por ser o mais emblemático da 
evolução dos temas abordados pelo artista. No entanto, é também 
o menos autobiográfico. Mr. Natural é, por exemplo, aquele menos 
dado a crises existenciais e a profundos auto questionamentos. 
 Ou o menos perturbado e frustrado por seus desejos sexuais. 
Ao mesmo tempo, é a personagem de Crumb mais ambígua e 
complexa. 
 Com doses generosas de muita sinceridade, humor negro e 
nenhuma concessão à moral vigente na indústria cultural, Crumb 
constrói um de seus personagens de maior interesse: ele mesmo. 
 As histórias de Crumb como personagem foram 
constantemente trabalhadas durante sua carreira, não apenas no 
período underground. Expõe alguns dos traços mais controversos da 
personalidade de seu autor, especialmente a tumultuada mistura de 
devoção e desprezo pela figura feminina, a fixação por mulheres de 
um determinado tipo físico, os fetiches bizarros e, acima de tudo, 
a coragem de transformar tudo isso em arte sem se deixar levar por 
nenhum tipo de autocensura ou autoindulgência. 
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pós-contracultura3.2.5
 Na verdade, o Crumb da BD não tem nada de ficcional. 
Tímido, obsessivo, egocêntrico, inseguro, atormentado por um 
complexo de culpa tipicamente católico, Crumb realmente foi um 
grande fracasso com as mulheres, até que, em 1968, quando se 
tornou o de herói da contracultura ao lançar a Zap Comix, se viu no 
centro das atenções das jovens hippies de São Francisco em plena era 
da liberação sexual. 
 A partir daí, toda a hostilidade e as fantasias reprimidas 
durante os primeiros anos de vida puderam se materializar em 
práticas sexuais e que se transformaram em banda desenhada de 
imensa franqueza, sejam em forma de exageradas histórias fantasiosas, 
ou em contos de situações realistas.
Figura 32  
 O período pós-contracultura da carreira de Crumb se 
destaca especialmente com American Splendor (1976), pela parceria 
com Harvey Pekar (1939 - 2010), que se tornou roteirista de banda 
desenhada para exprimir as memórias sobre sua vida e a visão do 
homem comum sobre os Estados Unidos. 
 Embora fosse um material ousado, não possui o mesmo 
grau de subversão com o qual Crumb estava associado. Era um 
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21. Artista plástica e cartunista, 
fez parte do movimento 
underground. Em 1974 
iniciou parceria com seu 
marido, Crumb, criando BDs 
autobiográficos, que exploravam 
situações da vida do casal. Essas 
histórias eram visualmente 
caracterizadas por conter 
desenhos tanto de Aline quanto 
de Crumb simultaneamente. 
Fase derradeira3.2.6
material mais humano e que abusava de um humor mais inteligente 
e irônico. 
 No entanto, a experiência de ilustrar o texto de outro autor 
fez com que Crumb despertasse sua atenção para alguns aspectos 
na criação de seu próprio trabalho e que faria muita diferença no 
futuro, principalmente com o cuidado dramático de suas histórias. 
 O trabalho de Crumb a partir do período das revistas Raw 
(1980) e Weirdo (1981) constitui um certo avanço qualitativo, embora 
o autor ainda estivesse atrelado às mesmas intenções do período da 
contracultura. 
 De acordo com Sabin (2006), vários criadores underground 
continuaram na mesma veia de antes, mesmo que inevitavelmente alguns 
de seus trabalhos estivessem a soar extremamente datados e repetitivos, 
como é caso de Crumb, Shelton, Spain e Clay. A grande diferença, 
no caso de Crumb, é que as habilidades dramáticas que desenvolveu 
enquanto trabalhava com Pekar - além da parceria com sua esposa, 
Aline Kominsky21 (1948) - permitiram que o material rendesse algo 
narrativamente relevante. 
 Além disso, Crumb demonstrou um maior interesse na prestação 
técnica, especialmente após as ilustrações para a revista CoEvolution 
Quarterly (1974), intitulado A Short History of America (1979). Seus 
desenhos passaram a ganhar uma gravidade artística de maior interesse, a 
representação das personagens ganharam contornos mais realistas, apesar 
de possuírem os exageros e deformações do cartoon. Conceitualmente, no 
entanto, não era muito diferente do que a maior parte do material que 
Crumb produziu durante os anos 1960 e 1970.  
 Nas últimas duas décadas, Crumb procurou desenvolver 
seu lado criador de belas imagens. Passou um longo período a 
produzir uma quantidade menor de histórias em banda desenhada 
e seus esforços durante este período foram largamente entregues a 
produzir ilustrações de imagens únicas. 
 É um processo de que nos fala Martin (2012), que segue 
a progressão lógica do trabalho de Crumb na década de 1980 e 
início dos anos 1990, quando desenvolveu um interesse maior na 
prestação técnica e algumas de suas peças mais marcantes durante 
esse tempo são os desenhos das capas que produziu para a revista 
Weirdo (figura 33). 
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Figura 33 
 R. Crumb’s Kafka (2007) e The Book of Genesis (2009) 
foram os dois principais projetos em banda desenhada que Crumb 
se comprometeu nos últimos anos (embora Kafka tenha reunido 
desenhos que datam do início dos anos 1990). 
 É curioso notar nestes trabalhos os esforços de Crumb 
em encontrar um meio termo entre a banda desenhada, ou seja, 
desenhos sequenciais, e a ilustração narrativa de imagem única. 
 Até mesmo a dramatização de The Book of Genesis 
demonstra o que Martin (2012) chama de falta de interesse de 
Crumb com a linguagem da banda desenhada. A análise de tal obra 
como uma coleção de ilustrações dos versos bíblicos apresenta uma 
aproximação de maior interesse. 
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emoções 
em tabela
3.3
 A lógica de análise da obra de Robert Crumb em relação 
ao que nos é pertinente, isto é, a representação das expressões 
faciais em personagens cartoons, requer uma organização específica 
que visa compreender as questões da técnica da banda desenhada 
como suplemento ao funcionamento de tais questões num âmbito 
narrativo. Mediante a isso, foram desenvolvidas tabelas que 
permitissem que a análise de cada item a ser considerado ocorresse 
de forma clara e organizada.
 Decorre daqui a possibilidade de duas análises, uma em 
consequência da outra: 
 A primeira é na própria construção das tabelas e de seus 
conteúdos. Cada tabela indica uma emoção de importância 
dramática à narrativa trabalhada por Crumb em determinada 
história e é composta por cinco colunas, na qual a primeira possui 
os “quadradinhos” de um painel cuja emoção é representada em um 
ou mais personagens. 
 Nas três colunas seguintes, este quadro é analisado de 
acordo com as técnicas da banda desenhada. Segundo Renard, 
estas técnicas decorrem de três códigos, ou seja, de “três conjuntos 
de correspondência entre os significantes gráficos e os significados 
narrativos” (RENARD, 1978: 117). Esses códigos, portanto, foram 
utilizados para o desenvolvimento analítico que corresponde ao 
estudo de caso.
 O primeiro código de análise é o Pictórico, que diz respeito 
à “imagem” total da banda desenhada e compreende desde o estilo 
do traçado gráfico do artista, do uso da cor ou do preto e branco, 
até a articulação imagem-texto. 
 O segundo código é o Cinematográfico, que está ligado 
a apresentação narrativa e o ritmo da sucessão das imagens. 
O vocabulário de cinema é aqui adequado em decorrência 
das similaridades inevitáveis na análise das duas linguagens: 
enquadramentos, planos, contra-planos, pontos de vista, 
planificação.
 O terceiro código, o Ideográfico, obtém certa vantagem 
sobre os dois anteriores, pois é o mais específico da banda 
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códigos 
de análise
código pictórico
3.3.1
3.3.1.1
1. Articulação Imagem-texto
 A utilização da imagem-texto não é específica da banda 
desenhada e pode ser notada nos mais variados meios de 
comunicação. No entanto, é um recurso tão frequente e evidente 
ligado à linguagem dos comics que seria impossível não abordar 
(ainda que existam bandas desenhadas sem texto, somente 
imagens). 
 Para Jacques Marny22, são possíveis duas combinações. A 
primeira confere ao texto único sob a imagem, fora da esquadria 
retangular na qual a ação desenhada se desenvolve. 
 Está mais relacionado aos primórdios da banda desenhada, 
e funciona como uma legenda para a ilustração. Normalmente, 
desenhada. Mas não apenas por isso. Seu uso tem como função dar 
a “ilusão da vida” numa narrativa desenhada e se refere a todos os 
elementos gráficos que transformam em imagens os tempo de um 
movimento, os sons e, o que mais nos interessa, a psicologia dos 
personagens.
 Por fim, a quinta e última coluna das tabelas é a que 
examina, de fato, as expressões faciais, a representação das emoções 
de um ou mais personagens, do quadro em questão sob a ótica de 
Crumb no âmbito narrativo. 
 Com a construção dessa análise organizada em tabelas, 
foi possível fazer o segundo estudo através do resultado obtido. O 
dados deram base a um trabalho de reflexão acerca de como um 
artista específico trabalha a questão da representação das emoções 
em seus personagens não realistas. 
 Explora-se aqui a possibilidade de encontrar padrões 
desenhativos na criação de expressões faciais, a alternância gráfica 
no modo de imprimir artisticamente determinadas emoções em 
um meio narrativo e, principalmente, se é possível encontrar um 
processo padrão em Robert Crumb nas questões das expressões 
faciais de seus personagens.
22. MARNY, Jacques (1970); 
Sociologia das Histórias aos 
Quadradinhos. Porto: Livraria 
Civilização - Editora
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porém, cada fragmento de texto constitui um pequeno parágrafo 
autônomo, formado por uma ou várias frases. 
 Renard (1978) cita casos pioneiros, como Imageries de 
Epinal (1796), de Jean-Charles Pellerin (1756 - 1836), e as obras de 
Töpffer  (por volta de 1830), mas também os primeiros episódios 
de Les Pieds Nickelés (1908)e Bibi Fricotin (1924), ambos de Louis 
Forton (1879 - 1934). Mesmo as primeiras aventuras desenhadas de 
Tarzan (1929), de Hal Foster (1892 - 1982), pertecem ainda a este 
modelo de interação imagem-texto. 
 Um caso curioso citado por Renard (1978) é que a força 
da imagem sob o texto era tal - sobretudo na Europa - que a revista 
Coeurs Vaillants (1981) publicou em 1930 Tintin au Pays des Soviets, 
de Hergé, que já utilizava o balão de diálogos, acrescentando 
pequenos textos sob cada imagem. A redação da revista certamente 
pensava que os balões e os desenhos eram insuficientes para a 
compreensão da história.      
 
 A segunda possível combinação de imagem-texto apontada 
por Marny (1970) é o texto inserido livremente na imagem. Isto 
é, num espaço do desenho, dentro do quadro que se deixou livre 
exclusivamente com a finalidade de se colocar palavras. 
 Para Renard, neste caso, o desenho e o texto coexistem 
numa mesma superfície. Foster em Prince Valiant (1937), por 
exemplo, utilizava esse processo que “oferece a vantagem de dar 
mais leveza ao desenho” (MARNY, 1970: 256). É, também, neste 
segundo caso que se encontra o recurso mais frequentemente 
utilizado: o balão de diálogos.   
 Outros elementos textuais do Código Ideográfico também 
estão presentes neste segundo modelo de interação imagem-texto. 
É o caso que Renard (1978) nos fala quando há vários textos no 
interior da imagem. É a via para representar a presença de objetos 
gráficos não representativos e ideogramas na imagem. 
 Podem ser diversificados em textos recitativos, que 
correspondem ao comentário de um narrador, e o texto “sonoro”, 
ou seja, as palavras desferidas, ruídos e músicas que constituem de 
algum modo o universo diegético de determinada história. 
 O texto recitativo ocupa um espaço, geralmente, na parte 
superior do desenho, de forma que não se confunda com um balão 
de diálogo. 
Figura 34
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 Geralmente o texto sonoro, por sua vez, pode assumir duas 
formas principais. Se se trata de sons repentinos e “invasores”, são 
representados “soltos”, interagindo com o desenho. Se se trata de 
palavras ou pensamentos, o texto será rodeado do já citado balão, 
com um apêndice que indica a origem do som (RENARD, 1978). 
 O balão é um objeto específico da banda desenhada, que 
será abordado com mais detalhes no Código Ideográfico, assim 
como os numerosos elementos  textuais e gráficos não realistas que 
podem surgir, simultaneamente, na imagem da banda desenhada.    
2. Traçado Gráfico
 De acordo com Renard (1978), os desenhos da banda 
desenhada sofrem uma tendência a simplificação. Como a banda 
desenhada obedece uma exigência de rapidez, o desenhador 
se vê obrigado a entrar num ritmo de publicação de episódios 
estabelecidos e a realizar numerosos desenhos em pouco tempo. 
 Além disso, como vimos anteriormente, a indústria da 
banda desenhada é autêntica criadora de “imagens de massa”, e, 
portanto, deve fornecer sua mensagem de maneira rápida e eficaz. 
 Os comics do movimento underground acabam por ser 
exceções, já que não seguem, necessariamente, as regras pré-
estabelecidas pelo mainstream, e se permitem um trabalho estético 
mais elaborado do que havia naquele momento. 
 No entanto, de uma forma generalizada, o criador de banda 
desenhada é levado a simplificar seu trabalho artístico, variando um 
certo número de traços diferenciados. 
 Portanto, o Traçado Gráfico tem relação com o estilo do 
desenhador e a maneira como este se estabelece dentro do padrão de 
produção habitual da banda desenhada. 
 A tendência a simplificação gráfica, por exemplo, é 
predominantemente maior nas bandas desenhadas cômicas, no qual 
o traço é cartunesco, as cenas são frequentemente retratadas sem a 
lógica da física, detalhes gráficos são suprimidos e as personagens 
caricaturais. 
 Na banda desenhada cuja representação gráfica pretende 
respeitar aspectos realistas, Renard afirma que se encontra também 
nela um tipo de simplificação, “(...) mas por exagero de certos 
traços, e já não pela supressão. Nas séries realistas, os factos e os 
gestos são ‘exagerados’, ‘teatralizados’; daí a importância do corpo e 
do cenário” (RENARD, 1978: 123). 
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 As bandas desenhadas semi-realistas, como Tintin, Astérix 
ou Mickey, partem de uma lógica de mistura de códigos (RENARD, 
1978). Assim, tem-se um personagem como Tintin, que possui 
um aspecto humano cartunesco, mas os prédios, veículos e outros 
objetos utilizados pelos personagens deste mesmo universo são 
representados nos seus menores detalhes, de uma maneria bastante 
realista.   
3. Preto e Branco
 Renard (1978) nos fala que, por um certo período, o que 
determinava a utilização do preto e branco ou das cores na banda 
desenhada era o custo da impressão a cores. 
 No entanto, o preto e branco é, muitas vezes, um 
elemento essencial do estilo de um desenhador. Renard afirma 
que ocorreu na banda desenhada o mesmo que se verificou na 
fotografia e no cinema: o retorno do uso do preto e branco devido 
às suas qualidades estéticas mesmo quando o uso da cor já estava 
estabelecida.
 Os cartunistas, como Crumb, por exemplo, constituem um 
caso particular. Renard afirma que estes artistas, na sua preocupação 
de simplicidade gráfica, praticam o desenho a traço, utilizando 
sistemas de tracejados para figurar sombreamentos e outros 
detalhes.
 A primeira banda desenhada a se destacar do ponto de 
vista do emprego do preto e branco, de acordo com Renard, é a 
série policial de Chester Gould (1900-1985), Dick Tracy (1931), 
que influenciou os autores do período que desejavam dar às suas 
aventuras desenhadas maior tensão através do uso contrastado do 
preto e branco. 
 Assim acontece com Roy Crane (1901-1977) em Buz 
Sawyer (1943), Milton Caniff (1907-1988) em Terry and the Pirates 
(1934) e depois em Steve Canyon (1947). Mesmo uma banda 
desenhada a cores como The Spirit (1947), de Will Eisner, revela 
uma estética claro-escuro que deve muito a Gould.
 O preto e o branco é igualmente um elemento essencial 
das séries desenhadas por Georges Pichard (1920-2003), Ténébrax 
(1964) e Blanche Épiphanie (1967), que são paródias dos folhetins 
romanescos do início do século XX, como Fantômas, histórias de 
mistério que exigem da estética preto e branco. 
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 No seu Corto Maltese (1967), Hugo Pratt (1927-1995) fazia 
do preto e branco o suporte visual do carácter, ao mesmo tempo 
estranho e violento, das aventuras de seu herói. 
 A atmosfera fantástica de Mort Cinder (1975), de Alberto 
Breccia (1919-1993), uma história de fantasmas, fundamenta-
se completamente na utilização do preto e branco e serviu de 
inspiração para Frank Miller (1957) na criação visual da novela 
gráfica Sin City.
 O simbolismo do preto e branco explica simultaneamente 
a sua força expressiva. Como escreveu Renard, “o contraste entre o 
preto e o branco evoca outros contrastes: o claro e o escuro, a luz e 
as trevas, o alto e o baixo, o ar puro e o miasma, e acima de tudo, o 
bem e o mal” (RENARD, 1978: 127). O contraste é a imagem do 
choque, da dialética, do combate entre dois elementos opostos. 
Cor
 Até meados dos anos 80, as técnicas de impressão 
determinam em certa medida a escolha das cores. É curioso notar 
como a deficiência dos primórdios métodos de coloração deram 
origem a algumas situações interessantes. 
 O êxito do personagem principal, e o próprio título da 
série The Yellow Kid (1895) se deve ao fato dos coloristas do New 
York World terem pintado de amarelo a camisa de um dos miúdos 
desenhados por Richard F. Outcault. 
 Já o famoso fato vermelho do Fantasma (1936) deveria 
ter sido violeta (e acabou sendo posteriormente). No entanto, o 
impressor do jornal que publicou a primeira aventura a cores do 
personagem não dispunha dessa cor e acabou, a princípio, vestindo 
vermelho. 
 No fim dos anos 70, o progresso das técnicas de reprodução 
fez aumentar o número de cores disponíveis. Hoje, na era digital, a 
questão da cor é resolvida em softwares e impressões à laser. 
 
 Mas ao contrário do determinismo técnico da escolha das 
cores, pode existir uma necessidade interior de sua utilização, que 
depende da evolução psíquica individual do desenhador.   
Renard cita um exemplo no simbolismo inconsciente das cores em 
duas publicações de Hergé: Tintin au Tibet (1960) e Les Bijoux de 
la Castafiore (1963). A primeira destas produções coincide com 
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problemas pessoais na vida de Hergé, que passava por crises e tinha 
sonhos que o atormentavam onde prevalecia a cor branca. E em 
Tintin au Tibet, o simbolismo da neve indica sempre o perigo (frio, 
avalanche) que aflige os personagens. 
 Se o fato de realizar Tintin au Tibet foi para Hergé uma 
espécie de exorcismo, parece-nos que se deve ir mais adiante nesta 
análise e que é na sua obra seguinte, Les Bijoux de la Castafiore, que 
o autor atinge um equilíbrio psicológico (RENARD, 1978). 
 Além de não haver qualquer personagem mau no episódio, 
pela primeira vez Tintin e seus companheiros não viajam a um 
país longinquo, dado que a ação se desenrola inteiramente em 
Moulinsart, como uma nota inconsciente do estado de repouso pelo 
qual Hergé atravessava. 
 E o que tem a ver diretamente com o assunto da cor, nota-
se nesta história a abundância de tonalidades verdes: o campo, 
o jardim do castelo, e até a esmeralda de Castafiore. E, segundo 
Renard (1978), a passagem do branco ao verde é um fenômeno 
muito frequente nos processos de psicoterapia.
 
 Mas se a escolha da cor pode ser determinada 
independentemente da vontade do desenhador, pela tecnologia 
disponível ou pelo inconsciente do artista, o caso mais frequente 
é aquele em que o autor emprega conscientemente uma dada 
tonalidade. 
 O uso da cor pode ter como objetivo a legibilidade ou 
verosimilhança do desenho. “Uma imagem colorida parece mais 
semelhante à realidade do que um desenho em preto e branco” 
(RENARD, 1978: 130).
  O uso simbólico das cores também há interesse. Em certos 
autores, o simbolismo da coloração é muito rigoroso e detalhado, 
como exemplifica Renard em Walt Disney, onde o vermelho 
corresponde à cólera, o castanho à avareza, o cinza claro ao medo, o 
cinza escuro à depressão, o azul ao misticismo, entre outra variedade 
de cores.
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 A influência que o cinema exerceu sobre a banda desenhada 
não deve levar a esquecer a sua recíproca. Muitas gags do cinema 
cômico mudo têm a sua origem em bandas desenhadas humorísticas 
do princípio do século XX. O desenho animado encontra suas 
origens na banda desenhada, apesar de posteriormente encontrar 
um personalidade própria. 
 Muito antes do cinema, a banda desenhada foi levada a 
praticar a arte da montagem, ou seja, uma sucessão esteticamente 
eficaz de imagens e cenas. 
 Durante bastante tempo, no entanto, Renard afirma 
que a banda desenhada não compreendeu suas possibilidades de 
expressão. As cenas eram quase sempre representadas em plano 
médio, e o quadro que as representava mantinha sempre a mesma 
forma. 
 Existiam evidentemente para isto duas razões: Por um lado, 
o peso da herança da “ilustração”, que travava as inovações gráficas, 
e, por outro, o conteúdo das primeiras bandas desenhadas não 
sentiam necessidade de uma linguagem arrojada. 
 Não é por acaso que o código cinematográfico se elaborou, 
tanto no cinema quanto na banda desenhada, a propósito de obras 
em que os heróis e as aventuras históricas ou de ficção científica 
ocupam um lugar essencial: Em 1915, com The Birth of a Nation, 
de Griffith, no caso do cinema, e em 1929, com as primeiras séries 
de aventuras (Buck Rogers, Tarzan) no da banda desenhada. 
 Mass só depois da segunda guerra mundial que é possível 
encontrar, em Will Eisner, Milton Caniff, Jack Kirby (1917-
1994), Joe Kubert (1926-2012), entre outros, obras desenhadas 
verdadeiramente cinematográficas, isto é, utilizando técnicas de 
enquadramentos, pontos de vistas e de recursos de montagem. 
 A influência recíproca do cinema sobre a banda desenhada 
se deu de maneira lenta, mas foi importante a tal ponto que quase 
todo o vocabulário técnico da arte cinematográfica possa ser 
aplicado aos comics. 
código cinematográFico3.3.1.2
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Enquadramento
 O cinema já trabalhou esta possibilidade, mas não é 
habitual a manipulação de formato de ecrã. Mas a banda desenhada 
possui essa característica, a decorrer durante uma determinada 
narrativa a uma vasta variedade de formatos e dimensões entre um 
quadro a outro. 
 O quadro, na verdade, pode nem existir: “O contorno 
de uma imagem de banda desenhada pode consistir num simples 
espaço branco que serve de separador entre dois desenhos 
sucessivos” (RENARD, 1978: 134). Mas o caso mais frequente é 
mesmo a linha negra que delimita o espaço da imagem e que pode 
variar em uma multidão de formas.
 De acordo com Renard (1978), o quadro mais simples e 
lógico para o acompanhamento de uma narrativa desenhada são 
os formatos retangulares e quadriláteros, que podem ser facilmente 
manipulados em uma prancha para se obter esquadrias de formatos 
horizontais e verticais. 
 Em situações de flashback, sonhos, delírios, ilusões, é 
bastante comum o desenhador alterar detalhes e o formato do 
quadro, como ângulos arrendondados, desfocados ou traço 
ondulado. 
 A forma circular, segundo Renard (1978), surge muito cedo 
na história da banda desenhada, antes da sua utilização no cinema. 
A esquadria circular permite usar diversos processos narrativos: uma 
referência, um objeto para o qual o autor deseja um certo destaque. 
 Já o formato triangular é bastante raro na banda desenhada 
clássica, mas Renard (1978) aponta a possibilidade de encontrar, 
por vezes, a imagem retangular cortada em diagonal, representanto 
duas cenas complementares, como duas pessoas conversando ao 
telefone, por exemplo. O cinema conhece um processo análogo na 
chamada técnica de split screen.
 Renard (1978) destaca os anos 1940 como um momento 
em que foram investigadas formas menos tradicionais de 
enquadramentos, como por exemplo Futuropolis, de René Pellos 
(1900-1998), que criava uma atmosfera futurista utilizando a 
manipulação da sequência de enquadramentos. No entanto, como 
nos diz Renard (1978), foram as inovações gráficas que datam do 
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final dos anos 1960 e o momento pelo qual a banda desenhada 
como linguagem se encontrava, que permitiram que autores 
experimentassem novas maneiras de trabalhar os enquadramentos. 
 Crumb, por exemplo, e seu Abstract Expressionist - Ultra 
Super Modernistic Comics, história publicada na Zap n.1 (1968), 
realiza uma experimentação gráfica de extremo radicalismo com a 
manipulação dos quadros. Embora não seja uma história narrativa, 
permite observar que nada se opõe a que qualquer enquadramento 
tome quaisquer formato ou dimensão dentro de uma prancha. 
 Para Eisner, no entanto, manter um mesmo formato de 
esquadria durante certos momentos da narrativa é um recurso que 
tem a função de dar ritmo à história ou à determinada cena. 
Plano
 De acordo com Renard, os especialistas em cinema 
distinguem sete planos possíveis. Todos eles são perfeitamente 
adaptados para a banda desenhada.
 1. O plano panorâmico é o que permite apresentar uma 
vasta paisagem. 
 2. Reduzindo um pouco o campo, obtém-se um plano 
geral, que enquadra a totalidade de uma cena ou de um cenário e 
permite que o desenhador represente o local onde se desenrolará a 
ação.
 3. O plano médio é o que Renard considera o plano 
narrativo por excelência. Apresenta os personagens “em pé“ e o 
leitor observa as suas ações inteiramente, ou seja, as figuras são vistas 
de corpo inteiro. É este plano que se observa mais frequentemente 
nos desenhadores clássicos, desde Topffer a Hergé.
 4. O plano americano é o que enquadra os personagens 
cortando-lhes as pernas. De acordo com Renard, o espaço assim 
economizado permite inserir um texto maior nos balões. 
 5. O plano aproximado, ou primeiro plano, apresenta os 
personagens até à cintura. 
 6. O grande plano, também conhecido de close-up, 
apresenta essencialmente a fisionomia de um personagem, pois 
apenas enquadra a cabeça e os ombros. Como nos diz Eisner, as 
Figura 35
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expressões faciais requerem close-ups, portanto, é talvez o plano que 
mais interessa neste estudo de caso, pois é onde os desenhadores 
podem trabalhar as expressões faciais dos personagens de forma 
mais detalhada e passível de serem analisadas.   
  7. Muito grande plano, ou plano detalhe, possui uma força 
expressiva na representação de personagens: aumenta um olho 
aberto pelo espanto, ou uma boca aberta a soltar um grito. Embora 
tenha esse caráter de dramatizar um valor psicológico, este plano 
pode também apenas destacar um objeto qualquer. 
Ponto de Vista
 O ponto de vista é o resultado de uma certa posição ou de 
um certo movimento da câmera de cinema. Na banda desenhada, 
esse artifício desempenha a função de posicionar o olhar do leitor 
para uma cena. 
 Trata-se de um item importante para o nosso estudo de 
caso, pois as possibilidades de ângulos para se trabalhar numa 
narrativa desenhada são variadas e a sua utilização “dirige” o olhar 
do leitor para aquilo que vai nos importar: as expressões faciais dos 
personagens.
 O ponto de vista normal corresponde ao campo de visão de 
um homem em pé e é o ponto de vista mais “objetivo”. 
 A visão em plongée coloca a câmera, ou o olho do 
observador, por cima da cena, dando uma vista aérea da situação. Já 
o contrário, a contre-plongée equivale observar a cena de um ponto 
inferior ao normal.
 O ponto de vista subjetivo designa as imagens que 
observadas pelo leitor são simultaneamente observadas por um 
personagem da história. Através destes processos, a identificação 
entre o leitor, personagem e a situação que este se encontra torna-se 
mais fácil. 
Astúcias gráficas permitem representar o que o herói vê 
através de um orifício ou de uns binóculos. Uma aparência 
de ‘desfocado’ indicará que o personagem vê com dificuldade. 
O fondu enchainé (encadeamento de duas imagens tal que 
a primeira se dissolve enquanto a segunda se torna cada vez 
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mais visível) traduzirá, por exemplo, a passagem do sonho à 
realidade, ou reciprocamente. (RENARD, 1978: 143)
 A técnica do campo/contra-campo consiste em apresentar 
duas imagens sucessivas, sendo a segunda o complemento visual da 
primeira, frequentemente utilizada para dar ritmo a uma conversa 
entre duas pessoas. 
 De acordo com Renard (1978), esta técnica pode ser 
utilizada como um processo do ponto de vista subjetivo ou como 
resultado da multiplicidade de pontos de vistas numa mesma 
cena. Um método análogo citado por Renard, consiste em fazer 
sucederem-se duas imagens de tal modo que se tenha a impressão 
de um movimento iniciado num sentido e terminado no sentido 
oposto.
 O travelling consiste em aproximar ou afastar a câmera da 
cena filmada ou ainda em acompanhar uma pessoa ou objeto em 
movimento paralelo. Em banda desenhada isto é traduzido por uma 
sequência de planos sucessivos, geralmente em casas com as mesmas 
dimensões e com fundos contínuos a fim de acentuar a impressão 
de movimento.
 Renard (1978) atenta para o fato de que certos autores 
de bandas desenhadas, especialmente os satíricos dos primórdios 
dos comics, não sentem a necessidade de utilizar tais técnicas. Suas 
histórias desenrolam-se sempre em plano médio, sem grandes 
preocupações espaciais, sem profundidade nem perspectiva. 
 Para McCloud (2006), o leitor é incentivado a se concentrar 
naquilo que sofre mudanças dentro de cada quadro, como a 
posição, a postura e a atitude de um personagem, por exemplo.
 Portanto, uma variação excessiva de pontos de vistas pode 
resultar em uma distração para o leitor e irrelevante à narrativa. No 
entanto, os desenhadores que utilizam com perspicácia os métodos 
da linguagem cinematográfica tornam suas narrativa mais atrativas.   
  
Planificação     
 A planificação na banda desenhada consiste em organizar 
a história com o auxílio de um número maior ou menor de 
quadradinhos. Por simples variação do número de casas em cada 
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código ideográFico3.3.1.3
 Desde muito cedo, a banda desenhada procurou 
desenvolver processos gráficos que permitissem existir como uma 
linguagem própria e que dessem vida às suas imagens, às suas 
histórias. 
 Renard (1978) afirma que elaborou-se um código original, 
e que é próprio da arte sequencial. São grafismos, desenhos ou 
elementos iconográficos que constituem um verdadeiro repertório 
simbólico, o qual compõem uma semântica da banda desenhada. 
 Esses elementos podem ou não representar objetos reais 
e materiais, mas aparecem em determinadas cenas como função 
simbólica, destinados a levar o leitor a compreender o que se passa. 
Sons
 Graças ao cinema e a televisão, espectadores se acostumaram 
em acompanhar histórias que usam continuamente imagem e 
som para oferecer experiências imersivas. No entanto, os criadores 
de banda desenhada, em suas intenções de reproduzirem este 
mesmo tipo de experiência, precisam fazê-la usando apenas um 
único sentido: a visão. Ou seja, a representação do som é visual na 
linguagem dos comics, como nos diz McCloud:
sequência, o autor de banda desenhada pode dar a impressão de 
uma ação temporal mais acelerada, multiplicando os quadros, ou 
mais lenta, diminuindo esse número, ou ainda uma ação ritmada, 
alternando tempos rápidos com outros sem a mesma intensidade. 
 Além disso, a banda desenhada, como qualquer outra 
arte de contar histórias, recorre frequentemente à elipse, que está 
associado ao corte dos tempos banais, durante os quais não se passa 
nada de importante para a compreensão da história. 
 Há, porém, um outro tipo de elipse que é inerente à banda 
desenhada e que consiste em suprimir os movimentos e ações 
intermediárias dos personagens entre duas esquadrias sucessivas, 
aumentando portanto a importância de certos quadros e exigindo 
ao desenhador o que McCloud (2006) chama de escolha do 
momento: a decisão do instante ideal que deverá ser incluído 
num quadro e o que se deixará de fora para que o leitor “leia” e 
compreenda a ação que está a se desenrolar.
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Words play an important role in comics by bridging that gap. 
They give voice to our characters, allow us to describle all five 
senses and in the case of sound effects, they graphically become 
what they describe and give readers a rare chance to listen with 
their eyes. (McCLOUD, 2006: 146)
 A maior parte das bandas desenhadas utilizam o balão de 
diálogos para figurarem a palavra e indicar quem estar a falar.  
 As variações de forma, dimensão e cor do balão, assim como 
a tipografia das letras, irão primeiramente servir para exprimir as 
características sonoras de cada palavra entoada. Todos esses métodos 
produzem uma ilusão da realidade.
 Os gritos serão representados pelas grandes dimensões 
das letras com a possibilidade de as aumentar progressivamente 
para mostrar que o nível da voz é aumentada de forma gradativa. 
Quando o contrário, o som é quase inaudível, no caso de palavras 
murmuradas ou de vozes longínquas, o balão contém pequenos 
riscos incompreensíveis, ou mesmo linhas de reticências.
 Palavras retransmitidas por telecomunicação, como telefone, 
rádio, televisão, serão habitualmente rodeadas de um balão de 
contornos diferenciados, como em zigue-zague.
 A música pode ser figurada por notas musicais, às vezes 
acompanhadas por pautas gráficas. Se o desenhador pretende 
também exprimir o canto, acrescenta naturalmente as palavras, 
muitas vezes de maneira ondulada. 
 A onomatopeia constitui por si só um importante campo de 
estudo na banda desenhada. Trata-se de uma figura de linguagem na 
qual tenta se reproduzir sons ou ruídos através de palavras. 
(...) va desde el “sss” de la pelota en vuelo, al “crac” de la 
carabina, el “paf ” del puño, el “bang” de la puerta que bate, 
el “zas” de la persecución sin resultado, los diversos tipos de 
caída y choque, desde el “blomp” al “ploff”, el “sigh” o “sob” del 
sollozo, el “gulp” de la consternación, al “mumble” del trabajo 
cerebral. En muchos casos se trata de verdaderas onomatopeyas, 
dotadas de significado en inglés, que se transfieren apaíses 
de otra habla con pura función evocativa, perdiendo la 
inmediata conexión con el significado —transformándose 
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de “signo” lingüístico que eran, en equivalente visual del 
rumor, y volviendo en función, como “signo”, al ámbito de las 
convenciones semánticas del comic. (ECO, 1984: 170-171)
Movimento
 A representação do movimento de personagens e objetos 
pode nascer da própria composição da imagem, sem que o 
desenhador recorra a qualquer sinal gráfico artificial. 
 Neste caso, Renard cita as bandas desenhadas chinesas, 
que se baseiam muitas vezes neste princípio. Na banda desenhada 
ocidental, no entanto, depois da difusão do uso do ideograma, estes 
casos são raros.
 McCloud afirma que desde o seus primeiros anos, a banda 
desenhada moderna teve a preocupação em trabalhar essa questão, 
que consiste basicamente em representar a física da variação espacial 
de uma matéria no decorrer de um tempo em um meio cujas 
imagens são estáticas.
 Mas da mesma maneira que a banda desenhada deparou-
se com a possibilidade de representar o som através do visual, não 
seria impossível desenvolver artifícios que figurassem um período de 
tempo que transcorre o movimento. 
 O processo mais comum neste tipo de representação é o que 
emprega um conjunto de traços, que McCloud chama de linhas 
de movimento, disposto segundo as mais diversas formas e que, de 
acordo com Renard, são onomatopeias visuais. 
 “Speed lines indicate motion. They are part of the visual 
language” (EISNER, 1985: 23). No início, essas linhas apareciam 
de forma desordenada. McCloud nos diz que era quase uma forma 
desesperada por parte dos desenhadores em tentar representar 
corpos e objetos pelo espaço.
 Ao longo dos anos, essas linhas foram se tornado mais 
refinadas, apresentando formas diagramáticas em relação ao 
movimento. Eventualmente, nas mãos de criadores de bandas 
desenhadas de super-heróis, como Kirby e Bill Everett (1917-1973), 
as linhas de movimento se tornaram tão estilizadas e importantes 
para a composição da ação, que passaram a ter uma presença física 
dentro da esquadria.
 McCloud cita ainda artistas que exploram outros efeitos de 
representação de movimentos, como a multiplicação de imagens 
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(um corpo, membros ou objetos) que estão em movimento, com a 
intenção de envolver o leitor na ação. 
 É o caso de Bernard Krigstein (1919-1990), Carmine 
Infantino (1925-2013) e Gene Colan (1926-2011), por exemplo. 
Colan, aliás, incorporava os efeitos dos borrões e estrias fotográficas 
com alguns resultados bem interessantes nos anos 1960 e 1970.
Vida Psicológica
 Eis um domínio onde a ideografia é muito usada, onde os 
desenhadores rivalizam em astúcia e imaginação para exprimirem 
todas as variantes da vida interior de seus personagens. 
 Para Umberto Eco, o elemento fundamental da linguagem 
da banda desenhada é o balão de diálogos, que de acordo com as 
frequentes tradições significa “manifestação falada” (ECO, 1984: 
170). Mas no caso da vida psicológica dos personagem, o balão 
pode desempenhar funções mais internas. 
 Quando o apêndice do balão assume a forma de uma 
sequência de pequenos balões, significa que o personagem está 
a pensar, e que as palavras no seu interior não se exprimem 
oralmente. 
 Para Renard, um balão vazio indica um estado de 
perplexidade. Frequentemente, sonhos ou o devaneios são figurados 
por um balão em forma de nuvem, com a cena sonhada ou delirada 
desenhada no seu interior. É um método utilizado para apresentar 
qualquer imagem mental: recordação, evocação, visão, etc.
 Além disso, a maneira com as letras se comportam 
dentro dos balões também refletem a natureza emocional de um 
personagem, tanto em um balão sonoro - como visto anteriormente 
no item “Sons”), quanto em balões mentais. 
 A tonalidade psicológicas das palavras é por vezes expressa 
de forma bastante astuciosa. Renard cita Astérix como exemplo rico 
em imagens desse gênero. As palavras doces de um personagem são 
rodeadas por flores e pequenas aves que cantam; uma voz quente 
será indicada pela cor vermelha das palavras.
 Os ideogramas dos sentimentos são bastante numerosos, desde 
os mais convencionais, como por exemplo um coração para indicar 
o amor, até aos mais originais , como o fundo verde nos balões de 
personagens pérfidos em La Zizanie, uma aventura de Astérix. 
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 O sentimento de surpresa é traduzido por pontos de 
exclamação e de interrogação, cuja quantidade, dimensões e cor 
variam de acordo com a intensidade do sentimento. 
 A cólera interior pode ser figurada por nuvens negras 
atravessadas por relâmpagos, enquanto uma cólera que rebenta 
poderá dar lugar a múltiplos objetos agressivos, como bombas, 
facas, revólveres. Já o medo pode ser figurado pelo contorno 
tremido do balão e das palavras, ou por vezes até do personagem.
 Certos ideogramas não se encontram fechados em um 
balão. Uma das metáforas gráficas mais utilizadas são gotas 
d’água em torno da cabeça de um personagem. “(...) fenômeno 
psicofisiológico bem conhecido, pois todas as emoções produzem 
uma transpiração mais ou menos leve” (RENARD, 1978: 157). 
 A dor que se segue a um golpe é figurada por estrelas 
multicolores, pássaros, campanhias. O sinal que figura o surgimento 
de uma ideia ou a compreensão súbita de um problema é uma 
lâmpada elétrica acesa. 
 O raciocínio de um personagem pode ser representado por 
engrenagens, parafusos, onomatopeias de ruídos mecânicos, sinais 
de operações aritméticas, o espírito inventivo dos desenhadores são 
ilimitados e poder-se-ia multiplicar os exemplos. 
 Citemos apenas a riqueza deste código, sempre aberto às 
inovações e que varia entre os autores da arte sequencial. 
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apontamentos 
sobre as tabelas
3.3.3
 É possível estabelecer aqui alguns apontamentos em relação 
à amostra de quadros retirados das histórias de Robert Crumb que 
separamos em tabelas para a análise. No entanto, antes de entrar 
precisamente no campo da expressão facial, é preciso considerar 
rapidamente algumas características em relação à técnica de Crumb 
em seu trabalho na banda desenhada. Ou seja, conferir como se dá 
a relação do cartunista com cada um dos três códigos inscritos por 
Renard (1978).
 O Pictórico é o que menos se altera entre os três códigos 
no trabalho de Crumb. Seu registro gráfico é sempre caracterizado 
pelo vigor do seu tracejado, nas espessuras das marcas, no acúmulo 
de linhas para representar sombras, em um jogo quase obsessivo 
de preenchimento. Mesmo as histórias cujo visual apresenta uma 
maior clareza, há a presença de elementos gráficos que denotam seu 
estilo único.
 A simplificação na representação humana é um caso 
bastante particular. Crumb mistura personagens semi-realistas - que 
em determinadas expressões sofrem deformidades caricaturais - mas 
geralmente suas criaturas são cartoons sem qualquer preocupação 
de natureza real. McCloud (1993) define o estilo de Crumb na 
concepção de seus personagens como de alguém que possui um 
traço inocente, mas que é “traído” pela neurose da vida adulta 
moderna e acaba exagerando no grafismo. 
 Grande parte do trabalho de Crumb é preto e branco, sendo 
que nas tabelas só há exemplos com essa característica.
 No código Cinematográfico, o cartunista tem o hábito 
de apresentar suas histórias com um plano mais aberto, geral, 
apresentando o ambiente. No entanto, o restante do entrecho 
os enquadramentos e os planos possuem variações mínimas. Em 
termos de enquadramento, Crumb prefere sempre trabalhar com o 
tradicional quadrado ou, de forma mais esporádica, o retângulo. Os 
planos variam basicamente entre o médio, americano e aproximado, 
sem procurar criar efeitos de ritmo ou planificação. 
A “câmera” de Crumb, ou seja, o ponto de vista, é habitualmente 
estática, objetiva, correspondendo ao campo de visão de um homem 
em pé.     
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 No Código Ideográfico Crumb demonstra-se bastante à 
vontade para explorar os recursos gráficos da banda desenhada e não 
economiza em linhas de movimento, balões variados, onomatopeias 
e, principalmente, elementos gráficos simbólicos, como pequenas 
gotas d’água, que servem sempre de acompanhamento ao estado 
emocional dos personagens. 
 Com relação às expressões faciais, foram colocadas em 
pauta as seis emoções universais descritas por Darwin (1998) para 
a análise e é possível encontrar alguns padrões de como Crumb as 
representa no rosto dos seus personagens.
 É preciso ter em mente que os indivíduos que povoam o 
universo do autor estão frequentemente envolvidos em emoções 
ambíguas, que necessitam de um contexto narrativo para a 
compreensão. Um sorriso não significa sempre que o personagem 
está feliz, bem como uma pessoa aparentemente raivosa pode estar 
apenas a simular. A transição de expressões faciais entre um quadro 
e outro pode mudar de maneiras extremas.   
 Adicione ainda o fato de que Crumb trabalha quase sempre 
com planos afastados da face de seus personagens (plano médio, 
plano americano), dando tanto destaque a expressão facial quanto a 
expressão corporal, às vezes com um ou mais personagens ocupando 
o mesmo quadro. 
 Com este afastamento, o artista não precisa se preocupar 
em operar a representação das emoções em faces de musculaturas 
complexas, tornando este trabalho de representar emoções numa 
operação bastante simples, que envolve apenas alguns componentes 
da face e poucos músculos - apesar do grafismo carregado do estilo 
de Crumb, que torna tudo complexo visualmente.
 Quando ocorre planos mais aproximados, como o 
close-up, a mesma face simples de outrora ganha mais detalhes. 
Crumb aproveita para trabalhar uma musculatura mais complexa 
e a mecânica da expressão facial funciona em sua plenitude. 
É frequentemente nesses casos que o cartunista utiliza-se para 
exagerar, deformar a anatomia cartoon e dar ênfase em determinada 
emoção. 
 Na representação de sentimentos positivos de felicidade, 
regozijo, geralmente o primordial para Crumb é o sorriso aberto 
que revela os dentes dos personagens, realçado por uma forte 
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contração dos músculos das maçãs do rosto. À medida em que 
a expressão é mais intensa, e o riso se torna, por exemplo, uma 
gargalhada, Crumb manipula outras componentes. Neste caso, por 
exemplo, os olhos estão quase sempre fechados. É o caso da linha 1 
da tabela 30. 
 Os personagens de Crumb expressam a raiva, o ódio, 
geralmente com a boca aberta, os dentes trincados e há uma grande 
atenção às sobrancelhas cerradas sobre os olhos. As variações 
da representação dessa emoção surgem a partir deste padrão, 
dependendo sempre do plano utilizado, da intensidade da expressão 
e do tipo de personagem - tanto musculaturas complexa quanto 
simples.
 O sentimento de tristeza, ou pesar, possuem aqui duas 
variantes as quais foram possíveis observar. A primeira é trabalhada 
de maneira mais simples, com poucas componentes da face, o 
personagem de sobrancelhas arqueadas e a boca com inclinação nos 
cantos. A segunda variante é o personagem a chorar. As personagens 
de Crumb choram expressivamente a qualquer sinal de tristeza. 
Nesses casos, o cartunista abusa de elementos do código ideográfico, 
especialmente as gotas d’água, e intensifica a utilização das 
componentes da face: a boca abre-se de maneira exagerada; os olhos 
se fecham de forma apertada; traços faciais marcantes são formados. 
 A face a demonstrar surpresa ou espanto com alguma situação 
é geralmente caracterizada pelos olhar arregalado, a sobrancelha 
arqueada e a boca aberta. Há sempre uma intensificação desse 
sentimento com grafismos do código ideográfico, conjunto de traços 
e até mesmo gotas d’água, como é o caso da linha 2 da tabela 3.
 O medo, o terror, é uma das expressões em que Crumb 
elabora mais detalhes. Trabalha sempre as componentes 
padronizadas dessa expressão, uma espécie de surpresa, mas 
mais intensa e expressiva, mas geralmente recorre a planos mais 
aproximados para enfatizá-las, criando mais detalhes, utilizando 
mais elementos.
 Infelizmente não foi encontrado a expressão de 
repugnância/nojo entre as bandas desenhadas de Crumb 
selecionadas para análise.
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conclusão4
 Relembrando que o objetivo e fio condutor de todo o 
estudo sempre foi o de explorar e refletir a representação das 
expressões humanas em personagens cartoons, podemos, desde já, 
levantar algumas hipóteses. 
 O rosto humano é um “objeto” no qual existe em infinitas 
variáveis e a sua representação desenhada sob a égide do estilo 
cartoon permite quebrar regras da anatomia real aumentando 
consideravelmente as possibilidades de representação da face. Não 
há, portanto, um modelo ideal para a construção da face cartoon, 
mas é possível concluir que o que caracteriza o personagem em 
tal estilo é um afastamento de maior ou menor intensidade da 
representação realista da face.
 Vimos que essa lógica fica ainda mais evidente com o 
processo de iconização a qual McCloud (1993) nos fala. Mesmo 
que uma face tome a forma mais básica e abstrata possível, não 
deixa de possuir uma relação de reconhecimento por parte do 
observador, podendo haver uma “vida” num rosto formado apenas 
por um círculo (cabeça), dois pontos (olhos) e um traço (boca).
 Além disso, é possível afirmar que na utilização de 
personagens cartoons em determinados meios, especialmente em 
contextos narrativos e imagens de massa, a simplificação da figura 
humana permite concentrar uma certa essência da imagem, sendo 
mais eficaz na relação que se cria entre observador e personagem do 
que em desenhos de representação natural. Neste caso, a subversão 
através do cartoon ganha uma dimensão metafórica repleta de 
possibilidades. Utiliza-se do personagem cartoon com subtextos 
sociais/políticos, cria-se o choque visual, e trabalha-se a lógica do 
cartoon como uma expressão artística. 
 Uma outra hipótese que se abriu durante a pesquisa é a 
causa da facilidade de reconhecimento da mais simples face, da 
incrível capacidade da mente não deixar de criar uma imagem 
mental de uma face humana, mesmo quando se utiliza os mais 
simples tipos de formas. Para McCloud (1993), o homem faz do 
mundo à sua imagem, atribui identidades e até coloca emoções 
onde não existe: em simples objetos inanimados, como uma 
tomada de energia ou os emoticons de internet. Além disso, a 
face simplificada está presente no subconsciente humano quando 
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imagina-se o próprio rosto na mente durante o cotidiano. Esse rosto 
torna-se apenas um esboço, sem grandes detalhes; algo simples 
como um cartoon. 
 Tendo como base os conceitos teórico de fisiognomonia, 
foi possível observar  aspectos que nos levam a crer que em 
um processo de criação de personagens cartoons, em alguns 
momentos, pode apresentar relação de natureza fisiognomônica. 
A fisiognomonia é uma ciência que trabalha a possibilidade de 
identificar aspectos interiores, psicológicos, de um indivíduo apenas 
observando caracterísitcas exteriores, traços físicos e semblante.
 Na lógica dos cartoons, o princípio de fisiognomonia pode 
ser aplicada na concepção personagens, dando-lhes a personalidade 
desejada através da atribuição de aspectos físicos. Procura-se criar, 
por exemplo, um rosto fictício com feições que pode sugerir a 
personalidade que deseja-se explicitar. Busca-se, portanto, sintetizar 
os perfis através de características físicas. 
 Embora não seja, hoje, considerada uma ciência, há 
um enorme legado sobre tratados fisiognomônicos deixado 
por cientistas, escritores e artistas, que ao longo dos séculos se 
dedicaram a analisar e descrever a face humana e sua relação com 
a personalidade individual; um cartunista ainda pode, portanto, 
desfrutar deste conceito que procura a essência da aparência 
fisionômica e que retém, ao criar rostos, uma parte que resume o 
todo. 
 Sobre a questão específica da representação das expressões 
faciais em personagens cartoons, utilizou-se a ideia do indivíduo 
inserido em uma narrativa. Foi observado que não há maneira mais 
consistente de criar empatia e trabalhar as emoções de quem se 
encontra envolvido com uma história do que utilizar-se das próprias 
emoções dos personagens que protagonizam determinado entrecho 
narrativo. Portanto, independente se a figura humana representada 
é realista ou um cartoon, o trabalho com as emoções é primordial. 
 Foi fundamental, na nossa investigação, examinar o trabalho 
de teóricos da face humana e das emoções que esta parte do corpo 
transmite. Contudo, embora exista uma infinidade de expressões 
que a face seja capaz de exprimir no dia a dia, existe apenas um 
seleto conjunto de seis emoções universais cujas expressões faciais 
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que as representam são experimentadas por todos os seres humanos, 
independente de cultura e limites geográficos: alegria, tristeza, 
surpresa, medo, ódio e repugnância.
 Considerando esses aspectos e direcionando para a nossa 
investigação, é possível compreender que o universo cartoon, com 
a capacidade anatômica sujeita aos exageros e ao abstracionismo 
que a face do mundo físico não permite, faz com que a quantidade 
de alternativas possíveis de representação das expressões faciais 
ganhe uma dimensão ainda maior. Um sorriso em uma face real, 
que respeita as leis da física, possui um número variável limitado 
(embora, ainda assim, vasto). No cartoon, o exagero da expressão 
permite que esses limites sejam levados à extremos.  
 Além disso, vimos que, segundo McCloud (2006), a 
expressão facial de um cartoon possui um efeito eficiente na 
capturaras das características das expressões faciais. Se a concepção 
de uma face cartoon corresponde a uma procura pela essencialidade 
do rosto humano, a representação das emoções através das 
expressões faciais atinge, também, uma certa essencialidade.
 Projetando essas definições num contexto narrativo como 
a banda desenhada - considerando que é um dos temas do estudo 
de caso realizado - foi possível observar que, diferentemente  da 
realidade humana, a representação das emoções humanas não 
depende da inflexão vocal para intensificar impressões. Leva-se 
em conta que a aproximação de sons ou vozes dos personagens é 
realizada através da escrita dentro de balões e, portanto, é preciso 
aumentar a intensidade visual-emocional do rosto de quem exprime 
uma emoção. 
 Considera-se que na banda desenhada é preciso ter certa 
sensibilidade para definir a expressão correta. Cabe ao desenhador 
encontrar a face ideal, que represente todas as palavras do balão 
de diálogos que o personagem pronuncia e que cristalize toda a 
sua carga emotiva. Além disso, o cartoon permite que símbolos 
sejam utilizados graficamente para realçar uma emoção. Assim, um 
personagem apaixonado pode aparecer com corações substituindo 
os olhos ou chifres demoníacos quando está a representar alguns 
sentimentos negativos.
 
 A representação das emoções humanas através das 
expressões tem revelou-se um campo fascinante de estudo. Isso 
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nos levou a um aprofundamento do tema tomando como base o 
trabalho do cartunista Robert Crumb. 
 Para além de tudo o que foi levantado na contextualização 
histórica do artista no cenário da banda desenhada americana, sua 
participação de extrema importância no movimento underground 
BD e seu trabalho de extrema transgressão temática, Crumb se 
tornou um dos mais influentes desenhadores de banda desenhada 
das últimas cinco décadas.
 A lista de cartunistas que sofreram influência de Crumb é 
ampla e inclui personalidades como Jaxon, Gilbert Hernandez, Bob 
Burden, Chester Brown, Gilbert Hansen, Richard Sala, Johnny 
Ryan e muitos outros. 
 Mas também é preciso ressaltar a influência essencial que 
teve na nossa própria formação e trabalho ao longo dos anos no 
campo da ilustração. Deste modo, debruçar sobre certos aspectos 
da obra de Crumb teve certo valor que ultrapassa o imenso 
aprendizado oriundo da investigação - em relação a representação 
das expressões faciais de seus personagens - e que chega a nível 
pessoal.
 No trabalho de compilação de quadros das bandas 
desenhadas de Crumb foi possível estabelecer algumas hipóteses 
na relação do cartunista com as técnicas da arte sequencial e como 
aproveita-se de algumas dessas técnicas para auxiliar na criação do 
estado emocional de seus personagens.  
 Foram colocadas em pauta as seis emoções universais 
descritas por Darwin (1998) para a análise e foi possível encontrar 
alguns padrões de como Crumb as representa no rosto dos seus 
personagens, como visto nos apontamentos conclusivos em relação 
às tabelas. No entanto, os resultados que chegamos são mínimos 
diante das possibilidades que o universo cartoon nos proporciona 
no campo da face humana simplificada e na mecânica de exprimir 
emoções. O trabalho de análise de um único autor neste sentido 
não deixa de ter grande interesse, especialmente se tratando de 
uma figura como Robert Crumb, mas é insuficiente diante de um 
mundo de hipóteses que há para investigar.
 Consideramos que este estudo trata-se o início de um 
percurso a se desenvolver e que terá frutos, desde já, no nosso 
trabalho pessoal no campo da ilustração e criação de personagens, 
mas também como uma introdução para futuras investigações. 
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